EN KINGDOMS 





LI VAND ELE CONCURSULUI GECAD 
Teodoru Alexandru - Ploieşti: GeCAD Fast Commander 
Agop Petrescu - Bucureşti: GeCAD Fast Commander 
Nicolae Silviu - Ploieşti: GeCAD Fast Commander 
Căltaru Mihai - Suceava: RAV 5.03 

Rubeluţa Valentin - Roman: RAV 5.03 

Merluşcă Marius - Mangalia: RAV 5.03 


Ciştigătorii vor primi premiile prin poştă. 





ATELE CONCURSULUI NOVALOGIC 


Datorită recomandări firmei NovaLogic am schimbat puţin 
modul de acordare al premiilor. Astfel, tricourile vor fi acor- 
date împreună cu jocurile. Să trecem la subiect şi să vedem 
care sunt cîştigătorii concursului. 





Vega Tiberiu - Bucureşti: un joc şi un tricou Comanche 3 
Nedelcu Ciprian - Buzău: un joc şi un tricou Comanche 3 
Gheorge Laurenţiu - Constanţa: un joc şi un tricou 
F22 Lightning 2 
Toader Bogdan Alexandru - Oneşti: un joc şi un tricou 
F22 Lightning 2 


Ciştigătorii vor primi premiile prin poştă. 











Editorial 


Încă de pe acum, din păcate, sunt nevoit să fac ceva ce 
speram că nu voi face atit de devreme, şi, anume, să-mi cer 
scuze faţă de voi, cititorii. Deşi v-am promis că vă vom oferi o 
revistă lunară de jocuri, prima din România, iată că încă de la 
al doilea număr am reuşit să o facem lată. O întirziere de nu 
mai puţin de 2 săptămîni faţă de data promisă şi de 3 faţă de | 
data la care doream să vă facem surpriza să apărem. 

Poate exprimarea vă va induce în eroare şi vă va face să 
credeţi că nu am putut realiza numărul pe care l-am promis. Ei 
bine, el a fost gata încă de pe data de 14 noiembrie dar din 
cauza unor probleme obiective nu a putut apărea. Totuşi cred 
că ne putem numi prima revistă realizată lunar mai repede de- 
cît publicată lunar, dar ce-i drept, am apărut în Decembrie așa 
că, măcar puţin, acolo, apariţia poate fi considerată lunară. 

După primul număr ne-am confruntat cu numeroase obsta- 
cole, printre acestea aflindu-se atacurile la adresa noastră ale 
unor reviste de profil din țară, sau apariţia în acestea a unor 
articole scrise de mîntuială, doar cu scopul de pune pe coper- 
tă un titlu cu care noi urmează să apărem. Nu este însă nici o 
problemă, noi vom continua să vă anunţăm în avans jocurile 
pe care vi le vom prezenta, tocmai pentru a vă dovedi că le 
avem din timp, direct de la firmele producătoare, și că noi 
ne-am jucat la ele mai mult ca oricine, avînd cu adevărat posi- 
bilitatea să vă oferim cele mai exacte infomaţii. Credeţi oare 
că este mai bine să nu vă spunem ce vă vom prezenta, iar 
dacă înainte cu 2 zile de a da revista la tipar ne vine un joc să 
punem la el 3 cuvinte şi 100 de imagini mari cît pagina cum 
fac alte reviste şi să zicem că l-am prezentat? Eu cred că o 
prezentare obiectivă este mult mai necesară decit toate 
pozele din lume, deoarece nu cred că vă va încînta să citiţi o 
prezentare de slabă calitate făcută la repezeală sau să 
cumpăraţi un joc care arată bine însă este de fapt este un 
rolling demo? Nu? 


Camil Perian 













F22 - Air Dominance Fighter 


Ca scop general, DID şi-au propus să realizeze cu 
ADF (TFX3 pentru ei) un salt cel puţin tot ațit de mare 
faţă de Euro Fighter 2000 cum a fost acesta din urmă 
faţă de TFX. Pentru asta a fost nevoie de multă muncă, 
şi multă multă pricepere. Dacă DID a reuşit să se 
apropie şi de această dată de simulatorul perfect nu tre- 
buie decit să citiți acest foarte detaliat articol. 

(PAG 10) 
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Ultimele ştiri din lumea PC-urilor, hard, soft 
şi tot ceea ce mai este nou la casele pro- 
ducătoare de jocuri. 





e 


SU 27 Flanker 2.0 


ARTICOLUL LUNII DECEMBRIE: 


7 KINGDOMS & 
GREAT BATTLES OF 
HANNIBAL 


Prezentate în EXCLUSIVITATE de către 
PC GAMING, 7 Kingdoms şi Great Battles 
of Hannibal sunt ultimele două producții 
ale firmei Interactive Magic. Pe de o parte 
ficțiune, pe de o parte scenarii după bătălii 
care s-au desfăşurat, cele 2 jocuri sunt 
unele dintre cele mai reuşite în domeniu. 
Citiţi despre începind cu pagina ...... 








Total Annihilation........... 
Chessmaster 5500 Deluxe. 
Chasm.... 

Outpost 2 

Lego Island. 
Ignition.. 
Incubation. 
Human Onslaught. 
Worms2.............. L 
FIFA 98: Road to World Cup. 
Buccaneer. 












Ţinând cont că anul apariției revistei nu 
ne-a dat oportunitatea de a vă prezenta ce 
este mai important în lumea jocurilor con- 
siderăm că aceasta este cea mai bună 
modalitate să ne revanşăm. Luna aceasta 
este luna maşinilor !!! 

= 


Death Rally..... 
F1 Grand Prix 
Need for Speed 1 


APARIŢII LUNARE 


On-Line 
Sunteţi pasionat de jocuri de război şi nu 
ştiţi cum să faceţi să fiţi la curent cu 
ultimele ştiri în domeniu ? Doriţi să aveţi 
acces la ultimele informaţii, interviuri şi 
concursuri? Site-ul Combat Simulations 
este soluţia la întrebările voastre 





57 





Programare 
Grafică 3D: Culorile... 50 
Underground 53 


Hoops! Un nou bug descoperit la Pentium. 
Preţurile vor scădea din nou iar Pentiumul 
va fi din nou pe lista neagră. Citiţi de ce! 


Ghidul jucătorului 54 
Îl aveţi şi nu îl puteți termina ? Vă chinuiţi 
zi şi noapte şi nu îi daţi de capăt. Nici o 
problemă. A venit prima parte a soluţiei de 
la Monkey Island 3 


Căsuţa poştală 58 
Concurs Interactive Magic 22 


Sunteţi pasionat de strategie ? Două jocuri 
de acest tip plus un excepţional simulator 
se pot ciştiga acum la primul concurs din 
România al firmei Interactive Magic! Seven 
Kingdoms este ceea ce Age of Empires 
trebuia să fie ! 3 copii ale sale , 2 ale jocu- 
lui Great Battles of Hannibal şi o copie de 
If-22 Raptor sunt premiile pentru voi! 
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Desfăşurându-se în deja clasicul uni- 
vers Earthsiege, CyberStorm 2 pune sub 
controlul jucătorului una dintre cele 8 forțe 
care se luptă pentru supremaţia în galax- 
ie. Aceasta va fi obţinută prin preluarea 
controlului asupra unui nou descope- 
rit şi strategic plasat sistem solar. Fe 
Misiunea jucătorului se va realiza d 
prin explorarea şi cucerirea acestui 
sistem. Pentru ca ea să poate fi îndeplin- 
ită trebuiesc construite o sumedenie de 
armate şi de clădiri care trebuie, evident, 
apărate de rivali. Jocul poate fi abordat în 
două moduri, atât real-time cât şi pe turn- 
uri cum se desfăşura în primul joc din se- 
ria Cyber Storm: Mission Force 

În CyberStorm 2 jucătorul îşi poate 
creea proprii săi Bidermi, piloţi care nu 
prea fac parte din rasa umană, şi pot fi 
proiectaţi şi creeaţi cu anumite caracteris- 
tici stabilite după bunul plac al fiecăruia. 
Desigur că atunci când creezi aceşti 
Biodermi ai un anumit număr de resurse 
la care poţi apela. Acestea vor fi folosite 
la înzestrarea atât mentală cât şi fizică a 
acestuia. Dacă de exemplu un număr ma- 
re de resurse sunt alocate pentru o dexte- 
ritate ridicată în minuirea armelor îi va 
permite Bodermului să fie un bun trăgător 
însă neglijarea, de exemplu, a disciplinei îl 
va face foarte dificil de controlat în timpul 
luptei. 

Biodermul va avea sub comanda sa o 
flotă Herc ce poate pe fi adaptată cerinţe- 
lor jucătorului şi modificată în funcţie de 
nevoile generate de fiecare luptă în parte. 
Misiunile în care armatele pot fi trimise 
sunt deosebit de variate ele alternînd între 
misiuni de cercetare sau de explorare şi 


Managementul în jocurile de fotbal 
este unul dintre genurile cele mai 
abordate de jocuri video începînd cu 
1980. Deşi anual sunt produse duzini 
de jocuri de acest tip iar piaţa este pe 
deplin satisfacuta nu se poate spune 
aci lucru despre acele jocuri de 
management de fotbal destinate a fi 
jucate pe Internet 

IFL combină cu succes jocurile de 
management jucate "acasă" cu cele 
text jucate pe Internet într-un mod 
nemaiabordat pînă acum. Deciziile aici 
se vor lua normal, oft-line ca la orici 
joc de management, odată însă aces 
tea terminate urmind legarea la server 
şi transmiterea tuturor manevrelor 
efectuate, Cînd toți participanții la ligă 
îşi vor fi trimis informaţii se 
desfășoară o etapă, rezultatele urmind 
a fi preluate printr-o nouă conectare la 
server, însă într-un timp foarte scurt 

Modalitatea de abordare este 
deosebită şi ca opțiuni, existind de 
exemplu posibilitatea modificării 
schemei de joc sau a schimbării unor 
jucători în timpul meciului în funcţie de 
situaţia scorului. Se va juca atit cupă 
cit şi campionat ce va conţine pina la 


= 
i 
:. 
a 
a 
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CyberStorm 2: CorpWars 








ambuscade sau atacuri ale unor baze 

Din punct de vedere tactic jucătorii pot 
controla fiecare unitate în parte în timp 
real sau pot da ordine unor anumite gru- 
puri de unităţi şi apoi să urmărească lupta 
fără a se mai implica pe parcursul desfă- 
şurării ei. O parte dintre creditele iniţiale 
pot fi utilizate şi pentru cercetare, pe mă- 
sură ce aceasta se desfăşoară devenind 
disponibile noi tehnologii care vor folosi la 
îmbunătăţirea Biodermilor sau a armatelor 
pe care aceştia le conduc. 

CyberStorm 2: CorpWars va avea op- 
țiunea de a fi jucat multiplayer pe Internet, 
rețea sau prin modem. Prin primele două 
modalităţi menţionate pot lua parte până 
la 8 jucători. Un mic ecran le va permite 
jucătorilor să discute între ei cu fraze pre- 
definite sau pe moment concepute. 
Sistemul jocului va permite apariţia unui 
teren aleator pe măsura desfăşurării luptei 
aşa că jucabilitea sa este practic nelimi- 
tată. CyberStorm 2 va fi disponibil în cur- 
sul acestei primăveri. 


PC GAMING - Numărul 3 





A apărut cea de a doua parte a seriei Ultra Pinball a firmei Dynamix, continuare a 
deja celebrului şi totodată celui mai bine vîndut joc de pinball din toate timpurile, 
Creep Night. 

3D Ultra Pinball: The Lost Continent are peste 20 de mese diferite, majoritatea 
conectate între ele prezentate într-o grafică rederizată 3D. Atît design-ul cît şi 
povestea au la bază istoria un aventurier pe nume Rex Hunter, un pilot care 
călătoreşte alături de un reputat inventator, 
profesorul Spector şi asistenta acestuia, 
Mary. Din motive necunoscute ei s-au 
prăbuşit într-o junglă pînă atunci neexplo- 
rată şi s-au văzut captivi într-o perioadă 
preistorică. Rex şi prietenii lui trebuie să 
facă faţă atacurilor dinozaurilor, terenului accidentat sau capcanelor aflate la tot pasul. 

Misiunea jucătorului constă în a-i ajuta pe cei 3 să supravieţuiască acestor 
încercări şi să-i aducă în lumea căreia îi aparţin. The Lost Continent poate fi jucat de 
unul singur sau împreună cu alţi 4 jucători. Vor fi întilnite multiple bonus-uri, surprize 
sau ţinte mişcătoare care vor adăuga o deosebită savoare jocului. 





ke 2 Europe, companie anterior cunos- 
cută drept Gametek, a preluat drepturile 
de distribuţie pe întreg globul pentru cunoscu- 
ta serie Monty Python de la creatorul 7th 
Level. Cea mai recentă parte a acestei serii 
urmează a apărea la sfirşitul acestei luni şi 
anume: Monty Python's Meaning of Life. 

Kelly Summer, preşedintele firmei Take 2 
Europe a declarat referitor la această achiziţie 
că "suntem foarte mindrii de adăugarea aces- 
tei serii la colecţia noastră de produse. Nu es- 
te nici o îndoială în privinţa atracției pe care 
această serie a reprezentat-o pentru oamenii 
de toate virstele. Vinzările pe întreg globul au 
depăşit 650.000 de bucăţi anul trecul. Un 
avantaj pentru noi este practic timpul nelimitat 
peste care acest produs poate fi cumpărat 
ceea ce face prezenţa lui pe standuri oportu- 
nă în orice moment." 


Fun Dazzle Magic Land 


Debutul jocului te găseşte prins în misticul 
parc de distracţii FDML. Aici, trebuie să gă- 
seşti adevărul care se află închis în spatele 
uşilor castelului. 

Cine controlează parcul sau ce s-a întim- 
plat în sătucul Posset sunt două dintre între- 
bările la care tu trebuie să răspunzi. 

Jocul nu are o desfăşurare lineară iar ac- 
țiunea se desfăşoară într-un cadru complet 
3D. Există peste 40 de locuri care pot fi des- 
coperite şi peste 50 de caractere care te vor 


ajuta sau împiedica în drumul tău. Pot fi rezol- 


vate o mulţime de puzzle-uri într-o atmosferă 
de joc platform. Muzica şi sunetul sunt non-lin: 
eare, ele variază în funţie de etapa jocului în 
care te afli. FMDL va fi disponibil începînd cu 
al doilea sfert al acestui an. 





Forsaken 


Pentru a lămuri înții de toate ce fel 
de joc este acesta, suficient să 
ne aducem aminte de Descent sau 
Descent II. Forsaken se desfăşoară 
într-un univers asemănător jocurilor 
mai sus menţionate însă modul în 
care se joacă este aproape complet 
diferit. In primul rînd acum nu mai ești 
limitat de caracteristicile propriei nave 
deoarece există o gamă foarte vari- 
ată de obiecte zburătoare ce pot fi 
conduse, în timp ce armele care pot fi 
folosite sunt în număr de peste 25 
Au fost introduse în premieră într-un joc de acest tip două camere. Una 
care urmăreşte racheta după ce este trasă şi pină cînd îşi atinge ținta şi alta 
care urmăreşte bombele plasate de jucător pentru a te lăsa să determini 
momentul optim detonării lor. 
Forsaken nsiderat a fi unul dintre jocurile care trag cel mai bine 
rele 3DFx, grafica cu ajutorul acestor plăci fiind drastic 


Ap 
iti 


A 


folo; a 

îmbunătăţită 
15 nivele ; 

singleplayer în 


r fi destinate modului 
timp alte 8 nivele vor fi 
creeate exclusiv pentru jocul în rețea. 
Există o puternică interacţiune între 
mediu și jucător. De exemplu dacă nu 


vei reuşi să g şti o modalitate 
paşnică de a deschide o uşă atunci 
poți pur şi simplu să o arunci în aer. 
Forsaken nu se prezintă doar ca 
un simplu shoot'em up din zbor, 
îngă posibilitate toto- 
tatea rezolvării unor anu: 
mite puzzle-uri necesară conver. 
sația cu 15 alte ce pentru a 
reuşi să parcurgi întreg jocul 
Măcelurile se pot desfăşura multi- 
prin modem prin ri 
rnet, ultimele două modalităţi 
suportind pină la 12 
te în concordanță 
tanțial 








Ca ives niei ai reuşit să salvezi într-un anumit interval de 
pt timp. 


Stilul de luptă al extrateştrilor va diferi, fiecare 

i] Pe o planetă liniştită unde to- dintre ei avînd propria sa personalitate şi propri- 
tul era frumos şi calm, bla bla ile modalităţi de a ataca sau de a se apăra. 

bla, din senin a năvălit o rasă de Lupta nu se va desfăşura numai în exterior. 
extratereştrii care după o luptă Ea poate avea loc atit în interiorul unei clădiri 
scurtă a preluat controlul asupra Sau chiar sub pămînt. Sunt 6 tipuri de localnici ce 
acelor locuri. Singura salvare pot fi salvaţi, fiecare urmînd a te ajuta în anumite 
posibilă pentru planetă este apa- probleme, cum ar fi de exemplu tehnologia. Gra- 
riţia unui erou, care evident nu fica va fi complet 3D, jocul anunțindu-se ca un 
poţi fi decît tu. mare succes, 

Deşi referinţele tale nu sunt 
cele mai bune, ele variind între 
comerţ cu mărfuri interzise şi puşcărie, ei te acceptă deoarece eşti unica lor 
şansă. 

Jocul solicită gindirea clară şi reacţiile rapide deoarece va trebui să con- 
duci oamenii spre scăpare printr-o colonie dominată acum de extratereştrii. 
Misiunea ta nu va fi însă una liniştită deoarece atacurile lor surprinzătoare vor 
necesita o permanentă ripostă. 

Captives nu este un creeat după tiparele clasice deoarece el îmbină ele- 
mente de joc de acţiune cu strategie şi chiar rezolvări de puzzle-uri. 

Se poate ca nu mereu jocul să se concretizeze în misiuni de salvare, de- 
oarece abordat prin rețea, modem sau Internet poate oferi challenge-uri ca cel 
denumit "Capture play” unde se contorizează cîţi membrii din populaţia colo- 





=> toi Dai Color 00 aie i 


| După imensul succes pe plan mondial pe 
PNI care l-a repurtat Dark Colony se pare că o nouă 
îi lovitură a fost dată de Take 2 Europe. "Council 
War” este numele discului cu misini care urmea- 
ză a apărea la sfirşitul acestei luni. Acest disc nu 
va avea numai 10 noi campanii, ale oamenilor și 
ale alienilor care sunt dublate de istorii foarte 
captivante ci şi un număr mare de noi unităţi. 

În povestea originală jucătorul îşi asuma rolul 
PLi-ului (Pan Luma Industries), cea mai mare 
companie terestră de creeare a condiţiilor de 
viaţă pe Marte. Acum, el este în fruntea Aerogen- 
ului, grupare ştiinţifică care şi-a construit baza pe 
partea întunecată a planetei Marte, acolo unde 
planeta nu fusese încă modificată. Cum puterea 
Marţienilor creştea, misiunea ta este să distrugi 
inteligența care stă în spatele acţiunilor lor. 
Pentru partea de misiune ce îi priveşte pe 
| extratereştrii , te vei afla în conducerea forţelor 
TBA (galbene) al căror principal rol este acela de 
apărare al Consiliului. Fortăreaţa în care acesta 
se adăpostea este accidental descoperită de 
Aerogen şi astfel forţele Taar declanşează ofensi- 
va. Aici te vei confrunta şi cu trădarea Gărzii de 
Elită care consideră că distrugerea cosiliului le va 
aduce beneficii. Preţul estimativ este 180.000 lei. 
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QUEEN: The Eye 


Unul dintre ultimele jocuri Electronic Arts are ca moment de 
desfășurare perioada din timpul Apocalipsului tehnologic, 
atunci cînd supraîncărcate toate rețelele informaţionale, burse, 
bănci vor colapsa. Este momentul în care inteligența umană a 
fuzionat cu cea artificială iar un sistem comun, universal de 
gindire a luat naştere. Ultimele regiuni umane care au 
supraviețuit sunt guvernate de o vastă rețea de calculatoare 
cunoscută sub numele de EYE. Misiunea ei a devenit de acum 
arderea din conştiinţa umană a oricărei urme de creativitate 
sau acţiune. Ea are un singur duşman şi oponent care i se 
poate împotrivi şi acela este o rezonanţa cunoscută drept 












Despre Air 
Warrior 2 aţi putut 
citi destule în primul 
număr al revistei 
noastre, iar cei care 
n-au făcut-o evident 
nu sunt interesaţi 
de subiect. 

Cum jocul ex- 
cela la toate capi- 
tolele, mai puţin 
grafică şi sunet, iar Confirmed Kill şi Tactical Aero Squadron 
păreau să fie de nota 10 chiar şi aici (confirmarea versiunilor 
finale nu a venit încă), era evident că următoarea versiunea 
trebuie să strălucească (de frumuseţe). Privind imaginile 
date publicităţii pină acum, este evident că rezultatul este cel 
scontat. 

Dar grafica nu a fost niciodată scopul principal al realiza- 
torilor şi AW3 va aduce multe lucruri noi. Partea de single- 
player a fost dezvoltată şi mai tare, incluzînd mult mai multe 
misiuni şi în plus campanii în teatrul de operaţii Pacific (Al 
doilea război mondial). 

Cele mai importante îmbunătăţiri vin însă la partea multi- 
player. După teste des- 

făşurate în vara anului 
trecut pe AW2, s-a de- 
cis că AW3 trebuie să 
permită accesul simul- 
tan a 250 de jucători 
într-o arenă. În plus 
fiecare arenă este 
acum dedicată recreeri 
unei bătălii istorice, cu 
obiective precise. 
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Tu, eroul jocului, nu îţi faci debutul chiar într-un rol pozitiv 
deoarece iniţial eşti chiar unul dintre cei ce a administrat 
această rețea. Motoul tău nu a fost unul necunoscut : "cine nu 
este cu noi este împotriva noastră”. 

Aceasta a fost însă înainte ca tu să auzi "muzica”. Acum 
eşti considerat un trădător. Incarcerat, aşteptindu-ţi 
moartea trebuie să găseşti cît mai repede o cale de 
scăpare pentru a opri "EYE”-ul. 

Queen: The EYE este un joc care îmbină ele- 
mente de acţiune, aventură şi RPG, 
simulind ochii, urechile şi mintea 
jucătorului. 

Se regăsesc cinci domenii dis- 
tincte fiecare cu propriile secrete şi 
puzzle-uri care vor solicita 
jucătorul la maxim. Pentru 
relaxarea psihică însă muzica 
este binevenită, jocul avînd în 
coloana sonoră multe melodii de 
succes ale formaţiei Queen, atit 
originale cît şi remix-uri. 

Sistemul minim necesar pen- 
tru abordarea Queen: The Eye 
este Pentium 90 cu 16 Mb de 
RAM. În unul dintre numerele 
următoare vă vom prezenta o 
avanpremieră a acestui joc. 
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U-27 Flanker 2.0 





Dan Dimitrescu versiunea 
01 Alpha s-a dovedit a fi un a 
rebut, absolut incompatibil cu lumea umană. 
Ca şi versiunile următoare de altfel. Prima 
compatibilitate a nimerit-o la verisunea 99 Z4 
cînd s-a potrivit cu SU27 2.0 





Intro Intro Intro 

Câteodată se întimplă să apară câte un joc care deşi realizat 
de necunoscuţi total, are un succes enorm şi mai ales, se 
dovedeşte o realizare de excepţie. Aşa a fost cazul lui Su-27 
Flanker, care deşi realizat de o echipă necunoscută de pro- 
gramatori şi ingineri de aviaţie ruşi şi câţiva americani, a sur- 
prins la modul cel mai plăcut. Datorită zvonurilor apărute din 


faza de beta (articole prin Enemy Lock-On! şi alte reviste dedi- 
cate simulatoarelor, precum şi listele de discuţii de pe Internet), 


Flanker şi-a câștigat o reputaţie de simulator foarte realist şi 
care nu trebuie să lipsească din colecţia nici unui pasionat. 


Cum din motive subiective jocul este mai puţin cunoscut la noi, 


iar noua versiune pare că va face ravagii, iată câteva date... 


Avionul 
Conceput în (sau mai degrabă începând cu)1969 şi, 
suferind multe modificări, intrat în dotarea Forţelor 
Aeriene ale Uniunii Sovietice în 1985, Su-27 este vârful 
de lance al acesteia. De fapt putem spune că a fost, pen- 
tru că Uniunea Sovietică s-a destrămat şi avionul este 
acum şi în posesia multora dintre statele foste membre ale 
acesteia, printre care Rusia, Ukraina, Bielorusia şi Georgia, 
precum şi a Chinei. 

Lă Mai nou, de parcă manevrabilitatea excelentă a avionului 
nu ar fi fost destul, au fost testate şi pregătite de producţie noi 
variante ale avionului, cele mai notabile pentru versiunea 


de vânătoare fiind Su-35, dotat cu tracţiune vectorială = 


Z şi planuri canard şi Su-37, care pe lângă acestea 
are şi aripile în unghi diedru negativ (vezi ameri- 
canul X-29). 

Printre premierele stabilite de Su-27 

se numără faptul că este primul avion 

“rusesc instabil static şi deci dotat 
cuun sistem de control "fly by 

Wire”. Pe scurt, acest lucru 

“înseamnă « că avionul nu se com- 

portă prea bine (de fapt chiar periculos de ne-bine) dacă sis- 








, „temul acesta de control nu este activ. De aceea, legătura dintre 





———— 

i comenzi şi suprafețele de control este stabilită prin 

impulsuri electrice, care întâi trec printr-un calculator 
menit să ignore orice comandă care poate fi catalogată "peri- 
culoasă”. Sistemul de pe Su-27 are încorporate limitatoare ale 
unghiului de atac (AOA) şi ale suprasarcinii (G), care în avionul 
real pot fi oprite după nevoie. Cele mai cunoscute cazuri ar fi 
executarea unor manevre spectaculoase cum este "Cobra lui 
Pugatchev” (ridicarea botului avionului până la un unghi de 120 
grade cu orizontala) sau "pendulul pe coadă”, dar și manevre 
în timpul luptei, pentru că avionul s-a dovedit foarte stabil şi 
destul de manevrabil la unghiuri de atac mari. 





Versiuni 

Su-27 Flanker, simulatorul, a fost realizat în colaborare de 
către Eagle Dynamics, din Rusia, şi The Fighter 
Collection. Pro- iectul a fost condus de Nick Grey 
(şeful cel mare de la TFC) dar în principal, 
programul a fost scris de cei de la Eagle, 

care oricum par să ştie ce fac. Apărut 

în urmă cu ceva timp, jocul a fost 

realmente primit cu critici 

extraordinar de bune, în spe- 

cial din partea celor care căutai 

un simulator foarte rea- 

list (atragerea 

jucătorilor 

"de 


































duminică” nu 


nurile porgramatorilor, astfel în-- 
grafica nu tocmai "eye candy”). Se 
ealismul zborului şi al sistemelor de la 
bord, inteligența ai ală şi editorul foarte puternic de misiunise 
În aceste privințe, jocul-a fost apreciat de consultantul tehnic 
Anatoly Kvochur (unul dintre cei mai importanţi piloţi de încer- 
care ruşi, care întâmplător este cunoscut şi datorită catapultării 
reușite în timpul salonului Le Bourget'89 din-avionul său Mig: 


29 care absorbise o pasăre în, motor) drept un simulator Gu 


adevărat realist în oale, domenile. | Nici nu era greu | Lisi săadulere 








o parte zborul, ți se permite folosirea aproape tuturor sisteme- 
lor de la bord. În premieră absolută, poţi să ocheşti şi să tragi 
cu rachete utilizând vizorul montat pe casca pilotului, fără a 
mai fi nevoie să aduci botul avionului pe obiectiv, în cazul în 
care racheta respectivă o permite. De asemenea, este simu- 
lat, pe lângă radarul obişnuit (foarte puternic pe Su-27), şi sis- 
temul Infra-Red Search & Track (IRST), care permite urmări- 
rea țintelor până la 50 de kilometri, în mod pasiv, fără ca a- 
cestea să fie atenţionate. 

Din păcate, lipseau campanile de orice tip, un generator 
de misiuni automat şi mai multe opţiuni de reţea, jocul find 
limitat la 2 jucători. 

La nivel grafic, jocul era destul de limitat, toate obiectele 
find reprezentate poligonal (fără texturi), însă foarte detaliate. 
Se poate spune chiar că jocul a stabilit un nou standard pen- 
tru vremea aceea. Consecința a fost că jocul mergea destul de 
bine pe calculatoare modeste, recomandările producătorilor 
find cel puţin DX2-66 cu 8Mb RAM. Sunetul era de asemenea 
destul de prost tratat, iar dacă grafica putea fi apreciată subiec- 
tiv, fiind foarte funcţională, în cazul lui nu se puteau aduce prea 

ulte argumente "pro", lipsind total orice formă de comunicare 
radio iar sunetele în rest fiind limitate la beep-urile adecvate şi 
zgomotele exterioare. Au existat chiar persoane care refuzau 
să creadă că jocul foloseşte placa de sunet şi că ceea ce se 
aude nu este pe PC speaker. 

Versiunea 1.5 a adus în plus 150 de misiuni noi şi îmbună- 
tăţiri la inteligenţa artificială, editorul de misiuni, un mod de a 
privi acţiunea în plus (vedere AWACS) şi cel mai important, 
opțiunea de reţea cu 16 jucători. Pe CD au mai fost incluse şi 
nişte programe realizate de "amatori" care permiteau legarea 
mai multor misiuni în campanii şi generarea unor misiuni, ce-i 
drept după anumite tiparuri. Cum în noua versiune misiunile 
puteau fi concepute astfel încât să dureze mai multe zile, deja 
lipsa unor campanii adevărate nu se făcea simțită prea mult. 

Datorită noii opțiuni de rețea, amploarea activităţii de pe 
Internet (legată de Flanker) a crescut enorm, iar în mod ciudat 
americanii în special nu au fost de loc deranjaţi de nevoia de a 
zbura pe un avion “inamic”. Din acest punct de vedere, riscul 
luat de SSI şi Mindscape în publicarea acestei serii nu a fost 
chiar nebunesc, pentru că piaţa fusese testată înaintea lor de 
Spectrum Holobyte cu add-on-ul Mig-29 pentru Falcon 3.0. 

Din punct de vedere grafic, versiunea 1.5 a adus "smooth 
shading”. Jocul lucrând oricum la bune 
(640x480) şi cu multe poligoane, umbrele adăugate peste. 
acestea au adus foarte mult, dar ce-i drept din carlinga unui 
"avion de vânătoare care zboară la mach 1 nu prea apuci să 
vezi mare lucru din celelalte avioane. Oricum, într-un dogfight 
Cu adevărat sălbatic, în care erai nevoit să te serveşti de tun 
puteai aprecia aceste îmbunătăţiri. Din păcate, grafica mai 
bună cere putere de calcul şi cerinţele au crescut rapid (a nu 








se înțelege 200 mhz sau aşa ceva), pentru că în mod inexpli- 
cabil programatorii se pare că au bazat tehnologia "umbrelor" 
pe avantajul adus de OpenGL. Atunci când nu dispui de aşa 
ceva, lucrurile stau mai prost, dar întotdeauna există opţiunea 
de a reveni la detaliul mai slab. 

Ceea ce vedeţi pe aceste pagini (mă refer la imagini) face 
parte din Su-27 Flanker verisiunea 2.0, care va fi în curând 
lansată. Puteţi aprecia şi singuri, dar în opinia mea dacă aş 
spune că grafica e mai bună mi-aş bate joc de efortul progra- 
matorilor. Ca să fiu mai clar, voi specifica că acestea sunt 
IMAGINI DIN JOC, adică nu din prezentare sau ceva din genul 
ăsta. lată deci că cea mai importantă problemă a simulatorului 
este pe cale să fie eliminată. Evident, de data asta cerinţele 
chiar au făcut un salt înainte, totul bazându-se (ca la orice alt 
simulator pe cale să apară) pe accelerare 3D şi OpenGL. Toa- 
te obiectele, la sol sau în aer, au un detaliu extraordinar, prin 
utilizarea texturilor peste modelul avionului iar solul în sine este 
reprezentat cu acuratețe, prin folosireau unor informaţii şi hărţi 
realizate prin satelit de curând scoase de sub "lacăt” de către 
ruşi. Rezoluţiile folosite ajung se pare pină la 800x600 în 
32000 culori, sau chiar mai mult. 

Cum multe părţi ale programului fuseseră duse la extrem în 
versiuni anterioare, Eagle au fost liberi să se dedice adăugării 
unor lucruri care nu sufereau aşteptare. Campaniile, absente 
total până acum, sunt acum tratate la modul cel mai serios. Vor 
fi deci campanii dinamice, în care Al-ul lucrează la modul cel 
mai serios în elaborarea de strategii şi misiuni cu care să te 

de campaniile din alte simulatoare, ai 


acum pe cap şi administrarea resurselor, care poate fi un lucru 


bun sau rău. Rămâne de văzut. Interesantă la întreaga serie 
Su-27 este alegerea teatrului de operaţii. Jocul se desfășoară 
în peninsula Crimeea, iar luptele au loc între Rusia şi Ucraina, 
avind drept cauză disputarea flotei mării negre şi a bazei 
navale Sevastopol. Cum Naţiunile Unite au însă obiceiul să 
"supervizeze” orice, este posibil să porți lupte şi cu avioane 
occidentale, cam limitate însă ca tipuri. Este posibil ca 
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versiunea 2.0 să aducă noi apariţii şi la acest capitol, 
deoarece în forțele ruseşti vor fi oricum adăugate noile 
avioane derivate din Flanker. De asemenea, ca o nou- 
tate în această versiune va fi posibil să foloseşti ca 
bază portavionul Kuzneţov, şi deci versiunile navaliza- 
te ale avionului. Cum multe dintre nave erau prezente 
oricum în versiuni anterioare, este iarăşi vorba de un 
efort nu chiar imens. 

Conicuzie: Su-27 este un simulator excelent pe 
care l-aş recomanda oricărui pasionat care nu se 
sperie cînd trebuie să învețe tactici reale sau câteva 
zeci de butoane. În cazul în care nu dispuneţi de pu- 
terea de calcul necesară pentru 2.0, nu puteţi să gre- 
şiţi prea mult cu versiunile anterioare (ambele pot fi 
găsite în Squadron Commander's Edition). Doar să nu 
vă aşteptaţi să reuşiţi prea multe fără manual. Şi ca o 
notă informativă, instrumentele de bord-sunt în chiri- 
lice ! 





F-22 


Air Dominance Fighter 





ulatoare ale avionului F-22 apar ca ciuper- 
le după ploaie. Lui Dan Dimitrescu îi place 
foarte mult pizza cu ciuperci, şi deşi nu are 

nici o legătură cu avioanale, a ţinut morțiş să 
prezinte acest joc. 


P: în prezent, numai despre două simulatoare se poate 
spune că au fost aproape perfecte, în sensul că au reuşit 
să ofere aproape tot ce vroia zburătorul înrăit - realism şi ac- 
cesibilitate, grafică bună (pentru timpul cînd au apărut), opțiuni 
multiplayer (mai mult decât un simplu Head 2 Head), campanii 
dinamice, nerepetitive, editor de misiuni şi multe altele pe care 
nu le voi mai aminti din motive de spaţiu. Aceste două simula- 
toare erau Falcon 3.0 (plus Mig 29 şi Hornet) de la Spectrum 
Holobyte şi EF2000 de la Digital Image Design. În ultimii ani, 
ambele companii au investit enorm în continuările acestor cla- 
sice simulatoare. Pentru DID, este vorba F-22 ADF, care pro- 
mite să fie un simulator nu numai foarte reuşit la toate capito- 
lele, dar care aduce şi multe opţiuni noi, nemaivăzute până în 
acest moment. 

Trebuie menţionat că acest articol este realizat cu sprijinul 
lui Leonard "Viking1” Hjalmarson, editorul de la Combat 
Simulations (http://www.combatsim.com), unul dintre cele mai 
importante servere-revistă virtuale dedicată simulatoarelor de 
pe Internet. Len a avut amabilitatea să îmi pună la dispoziţie 
informaţii de primă calitate şi experienţa sa ca beta-tester la Air 
Dominance Fighter. 


Istoricul proiectului 
Vă mai amintiţi de Retal ? Acel semi-simulator a fost realizat 
tot de echipa de la DID, şi deşi nu putem spune că jocul nu a 
avut succesul său, era limpede că lucrurile trebuiau să evolue- 
ze. Următorul pas a fost Tactical Fighter Experiment (TFX), 
care deşi avea multe defecte, i-a ajutat pe realizatori să experi- 
menteze cu modelarea realistă a zborului şi cu grafica avansa- 
tă. In acelaşi timp trebuie să ne amintim că în TFX unul din ce- 
le trei avioane pe care puteai zbura era chiar F-22-ul, cei drept 
modelat mult mai "uşurel” decât ce vom vedea în ADF. 

EF2000 (sau TFX2) a fost un proiect mult mai îndrăzneţ, cu 
care producătorii şi-au asumat multe riscuri prin folosirea unor 
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tehnologii încă nesigure dar revoluționare, care din fericire s-au 
dovedit reuşite şi astfel EF2000 a ajuns ce a ajuns. Printre —— 
acestea se numără WarGen - generatorul de campanii dina- j 
mice, SmartPilots - Al-ul care se ocupă de piloţii controlaţi de 
calculator, sau modelul zborului avionului, pentru că Euro 
fighter-ul este un avion instabil static, ca de altfel multe dintre 
avioanele modelate în joc, iar modelarea deplin realistă a 
acestor considerente şi a altora nu a fost uşoară. 

Cu EF2000, DID au avut ca scopuri prinicipale două lucruri: 
să se apropie de fotorealism (şi cei care aţi văzut jocul nu pu- 
teţi nega că au reuşit) şi să creeze un simulator în care jucă- | 
torul să fie complet "absorbit" de evenimente. În EF2000, da- | 
torită sistemului WarGen, lumea creată este foarte credibilă 
pentru că războiul la care iei parte se desfăşoară în continuare 
indiferent dacă tu îţi faci treaba sau nu, dar influenţat evident 
de rezultatele tale. Datorită aceluiaşi sistem de generare a 
campaniilor şi implicit al misiunilor, EF2000 s-a dovedit unul 
dintre cele mai longevive simulatoare existente pe piaţă la ora 
actuală. Ce e drept, lecţia fusese învățată de la Falcon 3, dar 
în mod ciudat această idee, zic eu, de bază pentru un simula- 
tor, nu a fost preluată decât de DID. 

Odată cu realizarea lui EF2K, DID şi-au demarat lucrul la 
simulatoare "adevărate", atit civile cât şi militare. Nu este un 
secret faptul că militarii s-au implicat destul de mult în dezvol- 
tarea simulatorului pentru PC. Având în vederea că DID sunt o 
companie engleză iar Marea 
Britanie este, alături de Ger- 
mania, principalul factor în 
realizarea Eurofighter-ului 
real, nu era greu să se reali- 
zeze o astfel de colaborare. 
În cazul lui F-22 ADF este 
evident că lucrurile stau un 
pic altfel. Totuşi, datorită 
atenţiei petru detaliu a pro- 
ducătorilor, precum şi a unei 
alianţe cu "World Air Power”, 
unul dintre cele mai impor- 
tante grupuri de media din 
domeniul aviaţiei militare, a 
fost păstrat acelaşi grad de 
realism, sau mai bine zis 
acelaşi grad de evoluţie a 
realismului. 
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ADF & TAW 
„Ca scop general, DID şi-au propus să 
"realizeze cu ADF (TFX3 pentru ei) un 
salt cel puţin tot att de mare față de 
EF2K cum a fost acesta din urmă faţă de 
TFX. Pentru asta a fost nevoie de multă 
muncă, şi de aceea au decis să publice 
jocul în două etape. Prima, care ar trebui 
să apară pină la sfârşitul lui 1997, este 
F-22 ADF şi conţine toate opțiunile jocu- 
lui exceptând cea de comandant de ba- 
ză, editorul de misiuni şi, cel mai impor- 
tant, sistemul de campanie dinamică, ca- 
re vor apărea în upgrade-ul F-22 Total 
Air War, programat pentru martie 1998. 

Această împărţire pe etape a jocului 
a adus cu ea cîteva probleme evidente. 
În ADF, structura campaniilor este semi- 
dinamică, bazându-se pe misiuni bine- 
definite. Aceste misuni au fost scrise de 
DID în colaborare cu jurnalişti de la re- 
vista "Enemy Lock-On !” care sunt cu- 
noscuţi pentru calităţile lor. Dat fiind că 
fiecare misiune are, ca să zicem aşa, un 
; scenariu, după citeva repetări ale ei apa- 
re senzaţia de "deja vu”. Aceaşi inamici 
apar cam în acelaş loc, şamd. În cazul 
misiunilor mai complexe lucrurile se a- 
meliorează, pentru că datorită numărului 
mare de factori care intră în calcul la e- 
voluția misiunii este foarte puţin probabil 
să se repete exact aceași situaţie. 

Această problemă poate fi însă pri- 
vită şi ca un avantaj, pentru că îţi per- 
mite experimentarea diferitelor tactici a- 
supra unei situații date. Astfel, ADF-ul 
poate fi privit şi de noi ca o “încălzire” 
pentru experienţa care va fi TAW, pentru 
că atmosfera generală de la DID cam 
aşa e. Şi ce-i drept, cam aşa e, pentru 
că datorită noului mod de a gîndi lupta 
aeriană va trebui să ne considerăm cu 
toţii "rookie”. 

Noul sistem de generare al cam- 
panilor, WarGen 2, este cu adevărat o 
„generaţie în faţa celui din EF2000. In 
„primul rând, sistemul recalculează 
situaţia războiului şi a câmpului de 
bătălie în timp real (în WarGen 
acest lucru se întimpla la 
intervale de 8 ore). În al 
doilea rind, războiul tere- 
stru a fost inclus la mo- 
dul cel mai serios, şi poţi 
vedea astfel companii 
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de tancuri angajate în 
bătălii acerbe sau 
executând manevre 
precum şi obișnuita 
colecţie de SAM-uri 
şi antiaeriană. Având 
în vedere că în ace- 
laşi timp DID lucrea- 
ză şi la un simulator 
de tancuri, intitulat 
sugestiv Tank şi care 
este parte integrantă 
a conceptului Electro- 
nic Battlefield of To- 
morrow, ar trebui să 
ne aşteptăm la un 
realism deplin şi în 
acest domeniu, deşi 
evident unele lucruri 
care nu îşi aveau 
rostul într-un simula- 
tor de avioane au 
fost eliminate. Acest 
modul (SmartTanks) 
adaugă și el destul 
de mult la atmosfera 
de război adevărat a 
jocului. 

Şi în aer lucrurile 
sunt foarte com- 
plexe. Cantitatea de 
activitate care se 
desfăşoară în jurul 
tău este enormă. 
Încă de pe când te 
pregăteşti de deco- 
lare poţi vedea alte 
avioane care fac şi ele acelaşi lucru şi 
de aceea obținerea unei aprobări de 
decolare este esenţială, pentru a nu 
acroşa un alt grăbit pe drum. 

Această activitate poate fi observată 
cel mai bine din opțiunea de comandant 
AWACS (Airborne Warning and Control 
System). Prin intermediul unei interfețe 
destul de accesibile îţi este prezentat 
între câmpul de luptă de la nivelul unui 

comandant aflat la bordul unui avion 
radar. Toate informaţiile sunt 
prezentate într-o manieră 
realistă şi poţi lua atâtea 
opţiuni tactice încît mulți 
jucători vor petrece 
probabil foarte mult 
timp în acest mod, 












chiar înainte de a acorda prea mare 
atenţie restului simulatorului. Pe hartă 
poţi vedea poziţia avioanelor prietene, 
inamice şi neidentificate. După nevoie, 
poţi trimite avioane să intercepteze un 
anume "ostil", să escorteze un alt zbor, 
să execute o identificare, să meargă la 
realimentare sau la aterizare sau să 
atace obiective la sol în cazul că dispui 
de o conexiune cu un avion E-8 Joint 
Stars. Dacă avionul selectat este un 
F-22, ţi se oferă şi opţiunea să execuţi 
chiar tu misiunea. Cum opţiunea AWACS 
este prezentă în ADF, ea reprezintă un 
substitut important pentru editorul de mi- 
siuni şi opțiunea de comandant de bază 
din TAW. 

Aceasta din urmă adaugă o perspec- 
tivă. nouă asupra jocului. 

În calitate de comandant al bazei, tre- 
buie să urmezi directivele pe care ţi le 
dă comandantul teatrului de operaţii, iar 
acestea precum şi strategia generală 
care îţi e impusă poate să se schimbe 
pe măsură ce campania evoluează. În 
planificarea misiunilor trebuie ţinut cont 
de alianţe precum şi regulile de anga- 
jare şi nu este exclus ca alianțele să se 
formeze sau să destrame chiar în tim- 
pul misiunilor, în funcţie de cum te des- 
curci. Din această cauză, este necesar 
să te gindeşti dinainte la modul în care 
o eventuală schimbare a situaţiei poli- 
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tice îţi va afecta resursele. Ţinând cont 
de faptul că nu numai aviația americană 
are în dotare avioane F-22, ci şi cea e- 
gipteană şi a Arabiei Saudite (şi Româ- 
nia de ce nu ?!), lucrurile devin de-a 
dreptul periculoase, pentru că nu ai vrea 
să ai pe cap propriile arme de virf. 

Planificarea misiunilor din acest rol 
oferă multe opțiuni în plus faţă de modul- 
ul AWACS, cum ar fi, evident, armamen- 
tul unui grup de avioane (nu poţi să-l 
schimbi când acestea se află deja în 
zbor, nu?!) iar faptul că lucrezi mai "la 
rece” îţi dă posibilitatea să coordonezi 
mai multe formaţii de avioane, abordând 
tactici după gustul personal. Spre exem- 
plu, în cazul în care trebuie să bombar- 
dezi un obiectiv foarte bine apărat de 
antiaeriană, poţi să trimiţi avioane invizi- 
bile (F-117, F-22, JSF, B2) sau să planifi- 
ci un raid masiv cu multe avioane de a- 
tac la sol şi avioane în misiune specială 
împotriva SAM-urilor şi a AAA-ului (Wild 
Weasel). Alegerea este a ta! 

Calculatorul face o bună parte din 
treabă pentru tine, în cazul în care nu 
vrei să umblii la fiecare detaliu, dar la 
nevoie poţi altera totul după bunul plac. 
În acelaşi timp, ţi se oferă toate datele 
despre evoluţia planificată a misiunii 
(timpul de zbor, consumul prevăzut de 
carburant pînă la un anumit punct, etc) 
așa încât îţi poţi face destul de uşor o 
idee despre care va fi situaţia zborului pe 
traseu. 
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Lasând la o parte 
sentimentul total de 
realitate pe care ţi-l 
crează amplitudinea 
războiului (l-am amintit de mii de ori), tre- 
buie remarcat că DID au lucrat foarte 
mult şi la prezentare. La capitolul sunet 
jocul excelează, fiind folosit din plin po- 
ziţionarea tridimensională a sunetului. 
Dacă wingman-ul tău îşi schimbă poziția 
din dreapta în stânga, îţi dai seama ime- 
diat după "direcţia" din care vine zgomo- 
tul. Dacă te aflii într-o luptă strânsă și un 
avion trece în fața ta, vei auzi foarte bine 
urletul reactoarelor. Schimbă vederea 
undeva în afară şi sunetul se va modifica 
corespunzător. În același timp, convorbi- 
rile radio ating un realism fără precedent 
Vocile piloților diferă de la unul la altul, 
iar calitatea înregistrării este foarte 
apropiată de cum sună o voce umană 
atunci când transmite printr-o cască de 
pilot. Sunt adăugate chiar şi efecte elec- 
trostatice la începutul şi finalul transmi- 
siei, exact cum se întâmplă în realitate şi 
eliminând astfel calitatea "de studio” arti- 
ficială întâlnită în alte simulatoare. 
Mesajele nu sunt complet preînregis- 
trate ci sunt alcătuite din cuvinte sepa- 
rate. Spre exemplu, vocabularul 
AWACS-ului cuprinde peste 10.000 de 
cuvinte, lucru care pare greu de crezut 
până nu te auzi pe tine însuţi transmi- 
țând toate ordinele pe care le dai, res- 
pectând şi obişnuitul cod de comunicare 


Campanii Dinamice 


Campanile dinamice sunt un ingre- 
dient foarte important în ziua de azi 
pentru succesul unui simulator. Dar ce 
înseamnă acest termen. În mare este 
vorba despre un sistem (parte a pro- 
gramului) care calculează starea 


anumite intervale de timp, în funcţie 

evident de evenimentele la care iei şi 
tu parte. De asemenea, acelaşi sistem 
incorporează şi decizile de ordin tactic 


înseamnă concret acest lucru ? Atunci 
cînd ai ca misiune să distrugi un pod 
vital pentru avansul inamicului şi nu 





războiului şi decide evoluţia acestuia la 


pe care le iau comandanții cei mari. Ce 


reuşeşti, acesta îl va folosi şi următoa- 


radio. 

Un alt lucru 
interesant ar fi 
posibilitatea de a 
schimba frecven- 

ţa radio şi a as- 
| culta alte formaţii 
| în timp ce îşie- 
xecută misiunea, 
independenţi de 
i tine, duc lupte, 
comunică între 
avioane, cu 
AWACS-ul, etc. 


Nu cred că cineva poate să spună că 
F-22 ADF (mai ales versiunea OpenGL) 
nu arată bine. De fapt superb ar putea fi 
un cuvânt mai potrivit. Terenul este foar- 
te bine realizat, lucru pe care îl puteţi ob- 
serva din imagini. In acelaşi timp, avioa- 
nele şi celelalte obiecte sunt foarte deta- 
liate şi sunt incluse şi multe efecte gra- 
fice absolut necesare într-un simulator 
din ziua de azi. Aceste efecte nu prea se 
pot observa din imagini statice dar sunt 
apreciabile atunci cind jocul se mişcă. 
Voi aminti doar faptul că în multe cazuri, 
este posibil să detectezi vizual un avion 
inamic datorită direlor de condensare pre 
care le lasă pe cer. 

Efectele de lumină sunt foarte bine 
prelucrate şi de aceea în nopțile fără 
lună este efectiv beznă iar atunci când te 
hotărăşti să treci la acţiune şi tragi o ra- 
chetă, motorul acesteia lumineză în mod 
adecvat împrejurimile. Explozile proiecti- 
lelor luminează foarte spectaculos zona 
de impact şi trebuie să ai mare grijă pen- 
tru că partea cu detectatul vizual (folo- 
sind instrumentul Mark | Eyeball) merge 
în ambele sensuri. 


În primul rând zborul ... Pentru a comen- 
ta mai pe larg acest aspect voi aștepta 
să pun chiar eu mâna pe versiunea fi- 
nală. Totuşi, pot să vă zic că datorită tex- 
turilor bine alese şi a numărului mare de 
repere de pe sol, senzaţia de viteză este 


rele misiuni vor fi probabil de atac a 
acelor trupe care acum au ajuns per- 
iculos de în faţă. Dacă misiunea este 
un succes însă, comandantul inamic va 
trebui să aleagă alt drum iar trupele ali- 
ate vor avea astfel prilejul să preia 
iniţiativa. Cursul războiului este însă 
influenţat şi de detalii mai exacte, cum 
ar fi numărul de avioane doborite de 
tine sau cel de tancuri distruse. În 
funcţie de aceste statistici se decide în 
parte succesul unei misiuni (cînd este 
vorba de obiectivele unei misiuni de 
intercepție sau de interdicţie) dar şi 
situaţia resurselor inamicului pe parcur- 
sul campaniei. 
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foarte bună. Modelul zborului este conceput cu 6 
grade de libertate şi acţionează atât asupra avionului 
tău cât și asupra celorlate în mod identic (realist). Poţi 
simţi uşor efectele încărcăturii avionului, inerției sau a 
celorlalţi factori cunoscuţi. 

Interesant, este modelat de asemenea momentul 
forței pentru fiecare motor şi orice avarie la unul dintre 
ele duce la o scădere a stabilităţii avionului care trebu- 
ie compensată de pilot. Cum poţi controla puterea mo- 
toarelor în mod individual, este posibil să te foloseşti 
de aceste caracteristici în situaţii extreme, sau alterna- 
tiv în cazul în care doreşti să baţi recordul mondial la 
piruete pe minut efectuate la sol. 

După cum ştiţi, F-22 Raptor-ul este dotat cu trac- 
țiune vectorială şi DID nu puteau să excludă din simu- 
latorul lor această importantă caracteristică a avionu- 
lui. Datorită acestui mod de manevrare “alfa”, necesar 
atât în single-player, împotriva supermanevrabilelor 
Su-35 şi 37, cât și în rețea, împotriva altor F-22, lupta 
aeriană la distanţă mică (dogfight) se va schimba 
semnificativ. 

Realismul nu se remarcă numai în modelarea 
zborului, ci poate chiar mai mult în reprezentarea sis- 
temelor de bord ale avionului. Spre deosebire de ce v- 
au făcut să credeți Novalogic cu F-22 Lightning II, 
avionul acesta (ce-i drept, nu au folosit numele actual) 
nu este chiar aşa simplu conceput. F-22-ul este teo- 
retic invizibil, dar această invizibilitate poate fi compro- 
misă de mulţi factori, cum ar fi emisia radio sau radar 
sau chiar manevre foarte violente care măresc sem- 
nătura infraroşu a avionului. Pentru a păstra un balans 
între invizibilitate şi capacitatea de luptă şi detecție a 
avionului, F-22-ul are încorporat un sistem numit 
Emissions Control (EMCON) care decide automat, dar 
poate fi setat şi manual, în funcţie de situaţia tactică 
care sisteme și arme pot fi folosite şi care nu. EMCON 
-ul a fost iniţial modelat exact după cel al Raptor-ului 
real, dar pentru a păstra accesibilitatea jocului şi din 
considerente de ordin militar, a fost schimbat. În total 
sunt cinci trepte de EMCON, dintre care EMCON 1 
este cel mai restrictiv, deci cel mai furtiv, iar EMCON 5 
cel mai liber, care îţi oferă libertate absolută în folosi- 
rea tuturor sistemelor de la bord. EMCON 5 este în 
general utilizat atunci cînd precauţiile şi furtivitatea nu 
mai au nici un rost, cum ar fi situaţia în care s-a stabilit 
cotactul vizual cu un "bandit". Datorită faptului că avi- 
onul este dotat cu un sistem de detecție pasivă pe in- 
fraroşu (IRST) cu raza de 50 de mile, precum şi cu 
posibilitatea de a primi informaţii tactice de la un avion 
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Despre acest concept am mai 
discutat pe larg în primul număr 
al revistei, dar în cazul lui F-22 
ADF se cuvine să facem cîteva 
adăugiri, pentru că avioanele cu 
reacţie (şi simulatoarele lor, cele 
mai noi) au cîteva lucruri în plus 
la acest capitol. Este vorba 
despre MFDs sau Multi Function 


AWACS (In 
Flight Data Link 
- IFDL), folosirea 
unor senzori 
activi detectabili 
cum este radar- 
ul nu este abso- 
lut necesară. 

Poţi astfel să 
vânezi un ostil 
fără ca acesta 
să aibă habar 
unde eşti, şi ca 
întotdeauna ina- 
micul pe care 
nu-l vezi este cel 
care te doboară. 
Raptor-ul revo- 
luţionează deci 
lupta aeriană şi la nivel tactic şi 
ADF ne va cere să utilizăm din 
plin aceste considerente ale seco- 
lului XXI. 

Până la apariţia lui însă, care 
va fi peste ceva timp, rămâne să 
vă antrenați cu iF-22-ul firmei In- 
teractive Magic, pe care îl puteţi 





Displays. Această tehnologie 
domină arhitectura carlingilor 
avioanelor moderne, înlocuind 
instrumentaţia analoagă care 
afişa un singur parametru, cu 
nişte ecrane multifuncţionale care 
afişează, după regimul în care se 
află avionul şi după opţiunea pilo- 
tului, cele mai importante date 
necesare în acel moment. 

În ADF şi alte simulatoare, nu 
numai că poţi roti "capul" liber şi 
privi prin carlingă fără ca ecranele 
să se oprească din funcţionare, 
dar de asemenea poţi să apeşi cu 
mouse-ul pe ecrane şi pe 
butoanele de pe marginea lor, 
alegînd opțiunea dorită. 


















câştiga la concursul din acest 
număr şi care din foarte multe 
puncte de vedere este un înlocu-i- 
tor mai mult decât acceptabil. De- 
asemeanea o altă alternativă este 
iF-22 Raptor al firmei Novalogic, 
un joc foarte nou despre care veți 
putea citi într-unul dintre numerele 
următoare. 
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Pentru a face o prezen- 
tare cît mai obiectivă 
şi mai realistă a jocului 
Seven Kingdoms, Camil 
Perian a văzut şi trăit 
intens “Albă ca zăpada 
şi cei 7 pitici”, filmul 
“cei 7 maginifici” şi 
povestea “7 saşi 

şapte saci”. Nefiind de 
ajuns el a numărat de 
777 de ori 7 soldaţi ... 
bla bila bla 


unt puţine jocurile care au ridicat aşa opinii contrare în 

redacţie cum a făcut acesta. După zile şi nopţi de Te 
Annihilation mulţi I-au considerat ca slab şi nepotrivit pentru: 
momentul actual. E drept, ei nu au jucat versiunea pe care am 
prezentat-o eu ci pe cea demonstrativă. Altă parte însă (aici 
intru şi eu), consideră acest joc ca o nouă abordare a strategiei 
şi a luptei Warcraft sau Age of Empires combinată cu manage- 
mentul şi relaţiile interstatale din Civilization. Deşi îmbină ele- 
mente din cele 3 jocuri menţionate Seven Kingdoms aduce 
multe elemente originale atât ca desfăşurare a jocului cât şi ca 
efecte speciale. Acestea însă le vom vedea în continuare, 
alături de celelalte elemente importante ale jocului. 


generale 
Seven Kingdoms este un joc de strategie real-time care este 
tât începătorilor cât şi jucătorilor experimentați. 
elele de de'dificultate pot fi modificate, asta în cazul în ca 
caracterizat de o anumită rapiditate în dezvoltarea dă 
, agresivitate, predispoziţie pentru luptă sau i 
rsari. Manualul este destul de amplu aşa că va 


lui. 
estul de rar întâlnită la jocuri, dar totuşi preza 
'aordinara îmbinare dintre momentele de luptă 
erţ, alianţe între popoare sau spionaj. Jo 
um aveau dezvoltată excesiv ori partea de câmeri ș 
lization ori pe cea de i 4 arcrăte II. Ac m însă ie o -— 


for 


a diterite printre care; 
u Persia. Ceea cazat d 
D are atât culoarea, tipul de ui 


conducă armatele tale, el îţi va vorbi şi 
nu pe cea a poporului tău. 

Întrucât jocul se va întinde sigur pe sute şi sute de ani vei 
avea ocazia să şi observi trecerea timpului. Toamna va ploua, 
iarna va ninge, o datăja câteva zeci ani având chiar ocazia să 


va avea alt succes faţă de una 
ce orăşenii supravegheați dintr-un fort, 
işi desfăşoară activitatea vor avea un 
Dacă acest aspect este neglijat, se 
ei, dezamăgiţi că sunt uitaţi, să dezerteze, 


e 


Bees a zi "| 


| 
| 
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za] nici pe departe eronat. În premie- 
ră în lumea jocurilor de strategie, 
Seven Kingdoms aduce un sistem 
de clăt cărui componente se 
intercondiţionează. Pentru a putea 
conduce cu succes o activitate de 
comerţ nu este suficientă o piaţă 
de unde să cumperi sau să vinzi. 
Acum se ridică problema prove- 
nienţei bunurilor de pe piaţă, aşa 
că pentru a obţine un produs finit 
trebuie să faci dup cum urmează. 
În primul rînd să construieşti o mi- 
nă de unde se extrag materiale, 
Aceastea sunt transportate într- 
fabrică unde sunt prelucrate şi * 
transformate în produse de unde 
ajung în final la piaţă. Ai ghinionul 
să nu descoperi un zăcământ? 
Hoops, nu mai ai ce vinde şi deci 
nu mai câştigi bani ceea ce duce 
la necesitatea găsirii cît mai rapide 
a unui nou loc pe care să poată fi 
aşezată o mină 
Proasta inspiraţie te-ar putea 
: ti aceste clădiri, 
sau pe celei are cercetării 
sau producerii ităţi într-un loc 
care deşi ţi se pare propice să fie 
prea depărat de un o 1? 


( 1ceste a tăţi pro- 
UNITĂȚILE DE USCAT ctive nu se află 


la o distanţă rezonabilă de o aşezare vei 
avea surpriza să constaţi că nu se pro- 
duce nimic deoarece nu are cine să 
lucreze în ele. 

Posibilitatea plasării în clădiri a unor 
oameni special antrenați, sau angajaţi, 
pentru specificul lor, va duce la mărirea 
vizibilă a randamentului, a numărului de 
produse obţinute sau a scăderii timpului 
necesar realizării unei descoperiri. i 


o sută, două, de o 
poţi nimici un neam îni 


“asta se va întâmpla până când Vi 


ge în apropierea primului oraş adveră 
vei vedea cum toţi soldaţii îţi dezertezi 
Stai şi te întrebi de ce, până. [ure=" îi 
cade pe locul în care sunt 
rezervele de hrană. Cu 
aici că posibilitea de a-ţi 
este nulă întrucât hrana s-a termi Fa 
banii sunt şi ei terminaţi din această cau- 
ză. Nu este nimic, zici, am zeci de 
catapulte şi Spitfire- asta doar 
i, deoarece lipsa ni va face 

lă întreținea acestor maşinării ce 
va duce la degradarea lor urmată de 
deteriorarea completă. Fără bani şi hra- 
nă, o parte dintre locuitorii oraşelor se 
vor răscula şi vor Sie g8 aşezările din 


Partea la care jocul într-adevăr suferă este cea a unităţilor. SI 


_ Acestea sunt destul de puţine şi nu deosebit de spectaculoase. 
„ Principala idee este cea a nivelelor de perfecţionare, cele 4 
arme de foc existente putind fi fiecare cercetate pînă la 4 nivele 
Fiind şi eu dezamăgit de acest fapt am discutat cu firma pro- 
ducătoare a acestui joc care mi-a spus că realizînd acest fapt 
vor pune la dispoziţia utilizatorilor un patch care să mărească 
numărul de unităţi dispobile. Ventigaa îneă e ponte apela 


do urm 



















Fi 
=! luptei, care trebuie dispariţia comertului pentru regatul cuce- 
== deplasaţi din oraşe în. . ritor şi în scurt timp a dorințelor ofensive. - 
număr nu prea mare, Dacă te consideri superior economic» 
plecarea lor masivă sau r unui regăt poţi să-i ceri să-ţi 
“| duncând la scăderea ha în bani sau tehnolo- 
loialității supuşilor ră- *-gie pentru a nu-i ataca, însă poţi fi sigur 
maşi şi la răscoale ce “ că nu se vor grăbi să-ţi satisfacă dolean- 
pot pune în pericol “tele. 
| existenţa oraşului. | "Oaltă activitate care se poate desfă- 
Pare: spionajul. Spionii pot fi antre- 
nd nu sau , urmând ca ei să ia cu- 
loarea ek sa care doreşti să-l spionezi. 
Între lupte jocul nu se  Ftolul lor variază între obținerea de infor- 
bazează doar pe re-  măţii despre sistemele militare sau eco- 
coltez, construiesc, nomice a celui PRI ncarcarea de 
fac armată şi iar plec a mitui alţi oameni în care: 
E Ma ARI ben o md Pocaă Mră eae N Ta A e “| la război. Sunt dispo- el este infliltrat, Aceas misiune 
age Sa nibile o mulţime de Pele destul de riscantă rece se poa- 
i] resurse ce pot fi co te ca respectivul să nu pte mita, as- 
și trolate începând dă. ta având ca rezultat desconspirarea spi- 
căutarea de oâma! 








































funcţii de co! 
întemeierea 


oraşe şi termil care îmbină cu succes 


cu administrarea eficient 


merge prost; cealaltă va fi direct 
„tată, lucru care este cât se poa 
pe care i 
legat de numărul unită 
A feel ie vecincii tai un 


care nu de mult au făcut parte 0 
re a scăderii forței economici 
inamicii îţi vor cere tribut, iar. 
tea plătirii lui va duce inevitabil 
boi pe care nu vei mai avea ni 
să-l câştigi. lată unde poate du mai muhi bani 
management prost al unităţilor Relaţiile cu cel 
luptei aşa că trebuie să aveți mars Grijă — ţoarte importante, 
cum Vă pregătit! pentru un război. fi întotdeauna o 
Tot la acest capitol ies în evidenţă şi iocicaloriaii 
simplii muritori orăşeni, soldaţi în timpul 


UNITĂȚILE DE APĂ 


Trader: După cum le spune şi numele sunt navele care se 
ocupă cu comerţul. Pe ele se încarcă mărfuri, urmînd şi nu evita 
ca apol nava să fie îndreptată spre un port al altul regat |, ţi construieşti 
0u Ct% va face, comerţ rii în zonele, 


Transport: Pentru a duce oameni dintr-un loc în altul mal rapld , Erzote da i 
evident dacă ar fi trebuit să ocolească o mare Şor ci 
aceasta este soluția ideală. Nu are chiar confort de 4. „= 
stele dar este rapidă şi de multe ori necesară. 


Caravel: Transportă atit bunuri cît şi personal uman. Se poate 
lupta destul de eficient pe mare însă există o navă 
mal bună ca ea la acest capitol, așa că e bine ca 
aceea să fie aleasă în general. 


Ceioori, Mere Mar loc Transportă cel mal mult şi luptă 
navă care merită construită în tim- organiza un em- 
bargou asupra lui, 


% : ai : ceea ce va duce la 


put BEmoru cu celela 
semnarea înțelegerilor ne 
pieţele tale şi ale lor fu 
vane. Mai multe carav; 
multe bunuri transpoi 
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Deoarece vrea să se 
reprofileze dintr-un om 
paşnic într-un mare 
războinic, Dan Marina a 
considerat că batăliile 
lui Hannibal sunt primul 
ghid indispensabil pen- 
tru viitorea sa ocupaţie. 


reat Battles 


„of Hannibal 


u sunt multe jocurile de strategie 

care să încerce atât redarea cât mai 
aproape de realitate a realismului unor 
bătălii cât şi păstrarea contextului istoric 
în care ele s-au desfăşurat. 

The Great Battles of Hannibal este 
"partea a doua a seriei The Great Battles 
a firmei Interactive Magic. Acest ambițios 
proiect urmăreşte să readucă la viaţă ar- 
mate legendare şi să simuleze încleşta- 
> rea lor mortală, sub conducerea oricăru- 
ia dintre noi. Alături de The Great Battles 
oi Hannibal, seria mai cuprinde luptele 
lui Alexandru şi pe cele ale lui Cezar. 


Puţină istorie 

Una din marile calități ale acestui joc es- 
te că urmăreşte cu mare exactitate firul 
istoric, deci trebuie să aruncăm o privire 
asupra circumstanțelor militare ale seco- 
lului 3 î.e.n. 

Până la apariţia primului său geniu 
militar, Scipio Africanul, Roma era o pu- 
tere militară minoră, care folosea tactica 
veche de 2 secole de a ataca frontal mij- 
locul armatei dușmane, procedeu de lup- 
tă care nu putea concura manevrele unui 
comandant cum era Hannibal. Romanii 












aveau nevoie de un dictator care să 
regândească strategia de luptă romană. 
Acesta a fost Scipio. El a fost primul 
comandant roman care a remarcat efi- 
cienţa cavaleriei de sub comanda lui 
Hannibal. Din acest motiv, el a recrutat 
cavaleria uşoară numidiană, unitate de 
elită care tocmai părăsise armata lui 
Hannibal, cu ajutorul căreia a reuşit să 
câștige lupta de la Zama, lupta care i-a 
adus victoria decisivă împotriva lui 
Hannibal şi a transformat orașul-stat 
Roma într-o forță militară de primă clasă. 

Aşa s-a terminat această confruntare 
în realitate, dar cine ştie ce se poate în- 
tâmpla în lumea virtuală de pe calcula- 
tor? 

În realitatea virtuală, Hannibal a sub- 
jugat vechea Numidie, teritoriul actualei 
Spanii, al Portugaliei și al Franţei şi are 
posibilitatea să atace regiunea de nord- 
est a Italiei numită de antici, Trebbia. 

În această zonă va 

avea loc primul 

conflict major 

dintre romani 
şi cartagi- 
nezi, aici va 





începe confruntarea dintre două sisteme 
de luptă diferite, încleştarea dintre puter- 
nica falangă macedoneană flancată de 
temuta cavalerie numidiană şi legiunea 
romană care se baza pe antrenament şi 
disciplină pentru a produce o remarca- 
bilă flexibilitate tactică. Dacă va învinge 
aici, Hannibal va deveni unul dintre cei 
mai cunoscuţi strategi ai istoriei univer- 
sale, o personalitate de remarcat în rân- 
dul marilor figuri ale antichităţii, iar dacă 
nu, va rămâne un şters conducător car- 
taginez care a tulburat pentru câteva cli- 
pe scurgerea timpului în Europa şi Africa 
de Nord. 


Aspecte generale 
Încercarea de a reproduce istoria a în- 
semnat în primul rând crearea unei inter- 
faţe grafice deosebite. Rezoluţia minimă 
recomandată este 800x600. Harta este 
împărţită în hexagoanele cu care ne-au 
obişnuit deja jocurile care funcţionează 
pe bază de turn-uri. Un astfel de hexa- 
gon are distanţa dintre laturile opuse 
de 55-64 metri. Mărimea unităţilor 
este reprezentativă pentru numărul 
de oameni din care sunt formate. 
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Astfel, falanga este formată din 20 de 
figuri de infanteriști, fiecare infanterist 
reprezentând aproximativ 70 de oameni. 
O unitate de acest tip are în total cam 
1400 de oameni, care, aliniați pentru 
luptă (în două rânduri) sunt desfăşuraţi 
pe o lungime de 140 metri. Din acest 
motiv o falangă ocupă două hexagoane. 
Un călăreț poate reprezenta în funcţie de 
tipul unităţii din care face parte, între 80 
şi 100 de oameni, un elefant reprezintă 5 
astfel de animale, etc. 

Fiecare unitate este desenată cu o 
mulţime de detalii şi pentru a creea o re- 
prezentare cât mai bună a luptei, fiecare 
detaliu al confruntării este animat (deşi 
animația este excelent realizată, jucăto- 
rul va renunţa curând la ea din cauză că 
încetinește foarte mult orice calculator 
personal). 

Hărțile sunt create şi ele urmărindu- 
se cu atenţie detaliile istorice. Astfel, în 
lupta de la lacul Trasimene, în care ar- 
mata lui Hannibal, ascunsă în pădure, 
atacă prin surprindere o armată romană 
aflată în marş, (sigur nu la scăldat -Ed.?) 
soldaţii cartaginezi sunt atât de bine as- 
cunşi printre copaci încât jucătorul va 
avea probleme în a-i vedea şi a le da 
ordine. De asemenea, în anumite lupte, 





pot apărea noi trupe, venite în ajutorul 
uneia sau alteia dintre părți. 


| Sistemul de comandă 

O altă problemă cu care s-au confrun-. 
tat realizatorii acestui joc, a fost aceea 
de a lua în calcul toţi factorii care pot 
influenţa rezultatul unei lupte. Numărul 
de astfel de elemente pe care jocul le ia 
în calcul este surprinzător de mare. În 
continuare o să încerc să dau câteva 
exemple. 

Unul din marile avantaje ale lui 
Hannibal constă în sistemul lui de co- 
mandă. Inaintea fiecărei confruntări el 
discută în amănunt planul de luptă cu 
comandanții din subordinea lui, în acest 
fel fiecare dintre ei ştiind exact ce trebuie 
să facă şi putea astfel acţiona indepen- 
dent de ceilalţi. Din acest motiv, atunci 
când Hannibal este prezent într-o luptă, 
jucătorul are posibilitatea de a alege 
care dintre comandanţi să acţioneze 
primul şi abia după ce acesta dă primele 
ordinele au şi ceilalți conducători şansa 
de a trimite comenzi trupelor. 

Pentru a intra mai repede în luptă, un 
conducător poate da un ordin întregului 
grup pe care-l comandă. Întrucât romanii 
aveau un sistem de transmitere al ordi- 
nelor foarte bine pus la punct, ei reuşesc 
întotdeauna să transmită ordinele tuturor 
unităţilor, şi comandanților în special. În 
cazul cartaginezilor, există posibilitatea 
ca un astfel de ordin să nu poată fi dus 
la îndeplinire datorită unei 
organizări mai puţin reuşite. 

Multe alte amănunte țin 
de tipurile de unităţi care intră 








în luptă. Există unită- 
țile galice care pot 
dezerta în fața duşșma- 
nilor, legiunile care pot 
datorită disciplinei ca- 
re le este specifică, să 
realizeze manevre 

"| complicate, şi elefanţi * 
care, speriaţi, pot por- 
ni în goană, strivind 
prieteni sau duşmani, 
până când se potolesc 


re În luptele antice 
conta foarte mult men- 
ţinerea în timpul ata- 
cului a unor anumite. 
formaţii de luptă (foar- 
te cunoscut în acest 
sens este şirul compact de soldaţi, care 
înaitează scut lângă scut protejând unită-. 
ţile din spate). 
Din acest motiv sui i ați 


„ factorii care duc la dezordine 


ostașilor. O unitate își poate strica forma: 
ţia în timpul unui atac, când traversează 
o pădure sau un râu, când coboara sa 
urcă pe un teren accid ă 
zorganizarea este mai mare cu atât este 
0 şansă mai mare ca soldaţii respectivi 
să fugă din faţa duşmanilor. În momentul 
în care încep să fugă, ei produc dezordi- 
ne printre unităţile aliate prin formaţiile 
cărora se retrag şi pot fi omorâţi de orice 
unitate duşmană organizată, chiar dacă, 
ca număr, îi sunt superiori. 


Cerinţe de sistem 

Poate pare ciudat că am dedicat un 
întreg capitol acestor cerinte care ar fi 
trebuit să se afle într-o căsuță mică de la 
sfirşitul articolui. După cum veţi vedea 
însă, acestea sunt deosebit de impor- 
tante deoarece condiționează decisiv 
jucabilitatea şi atractivitatea acestui pro- 
gram. 

Din punct de vedere al procesorului, 
jocul nu este foarte pretenţios, proceso- 
rul minim fiind un Pentium 75 Mhz iar 
procesorul recomandat de producători 
este un P120. 

Adevarăta problemă a jocului este 
memoria virtuală. Spaţiul necesar pe 
hard-disk pentru fişiere swap depinde de 
câta memorie RAM are calculatorul: 
- pentru 16 Mb RAM — 80 Mb swap 
- pentru 24 Mb RAM — 75 Mb swap 
- pentru 32 Mb RAM — 65 Mb swap 
















Acestea sunt cifrele impresionante date de 
manualul jocului pentru cazul în care jucătorul do- 
rește animaţie completă (care reprezintă aproxi- 
mativ 40 Mb din cifrele de mai sus). 

Chiar şi în cazul unui calculator superb, cu 64 
Mb RAM, memoria virtuală ajungând la aproxima- 
tiv 30 Mb, animația va funcţiona cu mari poticneli. 
Chiar şi dacă vom scoate din funcţiune animația, 
pentru un calculator cu 16 Mb RAM, jocul se va 
mişca foarte încet datorită cantităţii imense (şi 
inexplicabile) de memorie folosită. 

În concluzie, idea jocului este superbă, numă- 
rul și complexitatea detaliilor istorice luate în cal- 
cul mă fac să admir munca depusă de producători 
„dar, totuşi, nu pot să nu mă întreb exact în ce 
limbaj a fost scris. 

Aceasta este o idee pe care, cu tot respectul 
faţă de Interactive Magic şi Erudite Software aş 
rea să o extrapolez. Din păcate, "The Great 
les of Hannibal” continuă tradiţia unui număr 
din ce în ce mai mare de jocuri apărute în ultima ENE ERE E 
perioadă care au tendinţa de a 'devora! resursele i iei VAL ji 
unui calculator mai rapid şi cu mai puţină elegan- A 
E: ar face-o un virus cu scaun la cap. Aş tă je) | 
Ța 


“putea crede că acesta este un moment normal în 
dezvoltarea soft-ului la nivel internaţional, sau (DA 







poate că este o strategie de accelerare a dezvol- 
tării sistemelor hardware prin crearea de progra- 
me care au ca unic scop micşorarea respectului 
de sine al oricărui calculator personal care poate 
fi cumpărat în acest moment pe piaţă (strategie 
cu cauze şi efecte pe care eu, în sfera mea limi- 
tată de cunoaştere, nu le pot încă privi în ansam- 
blul lor şi nu le pot deocamdată înțelege în totali- 
tate); în sfârşit, poate este vorba de faptul ca în 
elita programatorilor a apărut moda de a scrie 
programe neoptimizate care să execute rutine 
“lente, consumatoare de resurse. Este drept că 
"economisesc o grămadă de timp care ar duce la 
o dată mai avansată de apariţie al jocului dar : 
” totodată elimină din sfera posibililor cumpărători pe cei cu cal- Am reluato salvare anterioară şi am încercat să joc în alt mod 
culatoare nu foarte performante. pentru a trece de acel punct dar nu am reuşit (având în vedere 
Nu pot însă să generalizez deoarece se pot da exemple de numărul mare de persoane de la Interactive Magic care l-au 
jocuri care au o grafică mult mai bună decât acesta şi totodată testat, presupun ca această problemă a fost doar o întâmplare 
un număr foarte mare de unităţi cu propriile lor animații. Printre izolată). Din acest motiv, pentru a scrie acest articol am jucat 
- acetea se pot enumera şi două jocuri prezentate în acest nu- doar misiuni independente aşa încât îmi cer scuze pentru fap- 
măr: Outpost 2 şi Total Anihilation . tul că nu am putut să dau mai multe detalii despre adevărata 
atracţie a jocului - campania. 
Ultimele consideraţii Dacă "Great Battles of Hannibal” este rulat pe un calcula- 
Revenind la "The Great Batties of Hannibal”, trebuie să mai tor în stare să-i satisfacă cu uşurinţă nevoile de memorie, el se 
- menţionez că am încercat să-l joc în modul 'campaign' dar va dovedi o atracţie irezistibilă pentru toţi iubitorii de jocuri de 


jocul s-a blocat spre sfârşitul misiunii a doua (Lake Trasimene). strategie şi de istorie militară antică. La nivelul de dificultate 
'normal', cel care corespunde realităţii istorice, nu trebuie să ne 


aşteptăm ca măcar primele lupte să fie uşoare. Aşa cum bine 
spune manualul jocului, cei care vor sa intre în luptă având în 
minte deviza "let's see what happens here” vor fi duşi acasă şi 
instalaţi în mod comfortabil pe un scut, în cel mai scurt timp. 
Bineînţeles, picioarele vor fi înainte, iar capul în braţele solda- 
tului care se află în spatele scutului. 






Un foarte bun joc de strate- A BE 3 
niz il Gal că Cerinţe minime (optime) 
calcutoare foarte puternice Procesor: P75 


Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 2X (4X) 
Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 


Sistem: Windows 95 





Concurs 


CONCURS 


INTERACTIVE 
MAGICE 


În premieră în Romania puteți cîştiga produse originale Interactive Magic participind 
la concursul realizat în colaborare cu noi de acestă prestigioasă firmă 

















Noi nu glumim aşa că vom acorda trei premii. lată-le: 


LOCUL i: 7 Hingdoms, Great Battles of Hannibal, iF 22 Raptor ; 
LOCUL 2: 7 Hingdoms, Great Battles of Hannibal 
LOCUL 3: 7 Hingdoms 


Pentru a participa la concurs trebuie să răspundeți corect la următoarele întrebări, 
sa completaţi talonul și să îl trimiteţi pină la data de 30 ianuarie 


1. |f 22 Raptor este : a) un simulator de mașini b) un joc de pinball c) un simulator de zbo' 
2. Subtitiul jocului Great Battles of Hannibal este "Conquer the ..." 
a) roman empire  b) PC Gaming empire c) north side of Bucharest 


Concursul nu este deschis angajaţilor PC Gaming sau Interactive Magic 














„21 temele te deea te a Great Battles . 
Numele şi prenumele 1 7 Kingdoms  ofHannibal  iF 22 Rapt 
Adresa ! 
Il 
| 
LU 
Răspuns : 
1 a) b) c) i 
2 a) b) c) | 
paie as 













Gaming 
prezentări 


A doua opinie 


CE NE JUCĂM NOI 


;e ne jucăm noi este rubrica ce vă prezintă 
ună de lună cam ce jocuri primesc cele mai 
ulte lovituri în taste din partea celor ce scriu oferită de unul dintre redactori care nu 
această revistă. Nu trebuie să vă mire dacă are nimic în comun cu tipul de joc 

ţi regăsi printre ele jocuri care nu ar mai prezentat pentru ca părerea sa să nu 

ea loc nici într-un muzeu deoarece prezența fie influenţată de idei de genul : "e cu 
Or pe calculatoarele noastre ţine pur şi simplu avioane deci îmi place”. Evident aceas- 
e ce avem chef noi să ne jucăm. tăa doua opinie nu are nici o legătură 

cu articolul sau cu scorul oferit de cel 

ce a realizat prezentarea. Ea poate să 
confirme calificativul jocului, dovedind 
astfel şi cît de capabil este redactorul 
ce l-a prezentat sau poate să fie pe dos 
„ invers, etc. faţă de calificatul acordat. 





Cum bine îi spune şi denumirea 
această căsuţă va conţine o a doua 
opinie asupra jocului. Aceasta va fi 

























Modul în care prezinţi un joc 
depinde de foarte multe lucuri 
obiective dar şi de multe subiec- 
tive. Starea vremii, cheful redac- 
torului, faptul că acestuia îi place 
sau nu tipul jocului pe care îl 
prezintă sunt elemente care pot 
face ca o prezentare să fie făcută 
în doi peri. Văzînd-o cititorul poate 
crede că jocul este într-adevăr de 
slabă calitate. Pentru a elimina 
majoritatea notei de subiectivism 
există o singură modalitate majoră 

schingiuirea redactorilor. Există 
însă şi una minoră pe care o vom 
prezenta în această pagină și 
anume atribuirea pentru fiecare 
joc a unui SCOR. Aşa că citiţi în 
continuare și lămuriţi-vă cum și 
după ce criterii acordăm noi scorul 

la jocuri. 





Cerinte minime (optime) 


Procesor : P100 (P166) 
Memorie : 16 Mb (32 Mb) 
Hard disk : 30 Mb 
Grafică : 1Mb PCIWVLB 


Aici este locul unde veţi afla 
dacă puteţi rula jocul prezentat 
pe calculatorul pe care în deţi- 
neţi. Vor fi prezentate cerinţele 
pentru patru părţi importante a- 
le calculatorului şi anume proce- 
sorul, memoria RAM, hard-disk- 
ul şi placa video. In paranteze 
vor fi trecute cerinţele optime. 













Dacă un joc primeşte între : tor, grafică slabă, bani arun- 
caţi, timp pierdut. 






Indiscutabil un joc care nu se remar- de puncte 
în rele 7 it 
ÎS a insă pen ie Cu siguranţă că din exces de de puncte 


50 zel programatorii acestui joc Un remake după un joc din 


au uitat să-i facă fişierul exe- 92 care arată ca un joc din 
Căsuţa cu scorul este locul de puncte 


cutabil 90, o continuare care nu 
aduce nimic nou. 
unde se dă verdictul. Indiferent ce Un joc unde două linii se de puncte 
rie în articol, de părerea noastră mişcă pe ecran sau se aude  Unjoc mediu. Nu aduce 
Sau a voastră, de guvern, ora la un nechezat de cal sau ceva nimic nou dar nu este nici 
care citiţi articolul, dispoziţia sufle- asemănător. foarte slab ca execuţie. Nu 
ească sau ameninţarea unei inva- are originalitate. 











zii a extratereştrilor acest joc atâta de puncte 
face. Nici un punct în plus sau în Cam pe aici se situează acel de puncte 

inus. Deasupra scorului este şi ceva ce ar putea teoretic să Vă place acest tip de joc ? 

in scurt comentariu care reprezintă primească denumirea de joc. Dacă da este perfect pentru 
concluzia asupra jocului. Ceva mediocru, nimic inova- ce vă doriţi chiar dacă nu are 





nimic în plus faţă de cele 
asemănătoare lui. 


de puncte 
Un joc foarte bun, nu obliga- 
toriu original, care are însă 
un mare defect : grafica, 
sunetul, animaţiile, inteligența 
artificială, etc. 





de puncte 
Joc extraordinar, foarte bine 
realizat care nu te va lăsa să 
pleci din faţa calculatorului 
pină nu îi dai de capăt, dar 
nu are acel ceva... 





de puncte 
Joc original, care acel ceva... 
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De fiecare dată cînd jucăm ceva în reţea 
cu Alex Bartic, două lucruri se pot întîm- 
pla. Ori ne bate bine de tot și toată lumea 
e fericită (Yeah right !), ori mănîncă bătaie 
şi atunci e tare supărat, face scandal, 
găseşte mii de scuze şi rade tot ce e pe 
hard disk. În consecinţă şi noi ne enervăm 
şi destinul lui Bartic a fost ales : citiţi 


puțin mai sus ... 


xplozii nucleare zguduie solul. 

Copaci arşi, spulberaţi din mers de 
tancuri. Deasupra avioane planând în 
roiuri. Roboţi grei, în drumul cărora nu 
rămân decât resturi contorsionate. Vase 
şi submarine a căror luptă umple fundul 
mării de epave. Nu, nu este o descriere 
a Apocalipsei. Nu este nici o introducere 
animată. Este Total Annihilation, chiar 
modul în care se desfăşoară cel mai 
captivant joc de strategie pe care l-am 
văzut vreodată. 





Pe cutie scrie că este 3D. Şi chiar este, 
dar nu în modul clasic al tehnologiei 3D. 
Harta este un bitmap care are ataşate 
diverse informaţii de înălțime, iar acest 
lucru îl face să arate foarte bine şi să 
consume (relativ) puține resurse. 
Diversele obiecte statice ca pietrele, 
copacii sau nodurile de energie sunt 
reprezentate prin bitmapuri, cele de care 
se pare că nu vom scăpa prea curând. 
Unităţile însă sunt cu adevărat 3D, adică 
poligonale, cu texturi pe ele, iar acest 
lucru se vede de la cel mai simplu tanc 
la avionul care face toate manevrele 
imaginabile pentru a scăpa de focul 
inamic. Clădirile sunt realizate în acelaşi 
mod ca şi unităţile și lasă în urma lor 
diverse resturi care se constituie în 
obstacole în calea focului. Există mai 
multe tipuri de proiectile: clasicele lasere, 
mitraliere (EMG) şi obuze care se mişcă 
în linie dreaptă. În acelaşi timp artileria, 









































navele de luptă] 
şi alte unităţi 
trag cu proiec- 
tile a căror 
traiectorie este 
influențată de 
relief şi de 
gravitație (cine stă sus pe deal 
trage mai departe). 





se aude ... 
Deoarece unităţile sunt formate 
din diverşi KBot-i şi tancuri, evi- 
dent că tot ce se mişcă scoate 
zgomote ciudate, de maşinărie 
stricată. Jocul oferă sunete 3D 
(nu stereo, ci 3D), dar este nece- 
sară o placă şi un sistem de 
boxe pe care nu le-am avut la 
dispoziţie (fără ele simulează şi 
el cum poate). Muzica jocului 
este în întregime sinfonică, iar ca 
realizare nu este deloc rea (Jeremy 
Soule, cel care a compus-o, s-a inspirat 
zdravăn din câţiva mari clasici, printre 
care şi Wagner). La fel ca la mai toate 
producţiile noi, muzica ţine pasul cu 
situaţia de pe hartă, şi devine de-a drep- 
tul glorioasă în momentul în care distrugi 
ceva unităţi inamice. Sunt în total 16 
melodii, care adunate dau cam 30 de 
minute de muzică. 


Al 


Tot ce pot să spun este că pe dificultate 
maximă este greu, foarte greu, foarte 


foarte greu ... 
mac N) Al se dez- 
voltă evident 
trei Free- Mult mai 
dom Fighter dea- repede decât 
supra lavei omul, că doar 
face ceva 
Brawler - multi-tasking. 
Gunship. În grupuri Computerul 
mari şi cu ceva stie să 
suport din partea 
unor fightere, sunt folosească îi 
mortale. Seamănă toate unitățile 
cu elicopterele. din joc, şi 
încă destul de 


bine, iar partea cea mai frumoasă este 
că poate fi modificat cu ușurință. Pe difi- 
cultate easy jocul se termină destul de 
uşor (mă refer la campanii), deşi sunt 
oameni care afirmă că nici aşa nu este 
simplu. Împotriva computerului nu pot fi 
utilizate unități de bruiere a radarului, 
deoarece acesta ştie oricum ce clădiri şi 
ce unităţi are jucătorul (asta este deja 
ceva clasic, cam toate firmele trişeajă la 
Al, mai ales că acesta FOLOSEŞTE 
radar jammer-e, pe când omul poate 
încerca mult şi bine, că tot nu au efect). 


Modul de joc 

Arm şi Core sunt cele două facţiuni în 
care s-a împărțit galaxia în urmă cu 4000 
de ani, iar de atunci se tot bat. Core şi-a 
transferat inteligența soldaţilor în maşini 
de luptă, iar Arm-ul i-a îmbrăcat cu cos- 
tume blindate care le dau aspect de 
roboți (BTW: cei buni sunt Arm-ul). 
Economia se bazează pe metale şi 
energie. Acestea pot fi obținute din surse 
inepuizabile (mine şi generatoare 
solare/geotermale/nucleare) sau prin 
reciclarea obiectelor cum ar fi copacii 
(energie) şi resturile luptei (metale). 
Unitatea principală este Commanderul, 
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cel care începe baza şi face primele 
fabrici, cele de nivelul 1, împreună cu o 
apărare uşoară. Commanderul este 
dotat cu un laser şi un D-Gun, armă care 
transformă tot ce atinge în pulbere, dintr- 
un foc. Unităţile constructoare de nivelul 
1 fac fabrici de nivelul 2, care produc la 
rândul lor constructori de nivel 2. Aceştia 
ridică clădirile de nivel 3, maxim 
(Commanderul este de nivel 10, dar nu 
poate fi costruit). Lansatorul de rachete 
“nucleare, sistemul de protecţie împotriva 
“ lor și reactorul sunt doar câteva exemple 
de astfel de clădiri. Există şi unităţi 
aeriene de construcţie, care se pot 
mişca rapid pe toată harta, acoperind-o 
cu extractoare de metale sau turete 
- laser, dacă este necesar. Blitzkrieg-ul se 
duce cu tancuri şi K-Bot-i pe uscat, Vtol- 
uri (avioane robotizate) în aer şi nave de 
luptă şi submarine pe mare. Avioanele 
cel mai adesea înclină balanţa victoriei, 
doc foarte bune în distrugerea diverselor 
prost apărate sau lipsite de 
un blindaj corespunzător. Transportorul 
“aerian poate duce o singură unitate, care 
„este distrusă odată cu el, iar cel naval 
până la 20 (Arm) sau 24 (Core), dar ni 
prea merită (se duce la conferință cu 
peștii prea repede). În total, la cele două 
părți, sunt cam A! de unităţi, destul de 


25 de misiuni de fiecare parte, şi încă 
destul de interesante. De la misiunea 10 
devine destul de uşor deoarece 
are la dispoziție foarte multe 
i care poate face diverse combi- 
UTA câștigă cine combină mai 
e diversele trupe într-o singură 
armată). Aşa cum am mai spus, com- 
rul se descurcă foarte bine, iar în 
campanii, unde baza lui este gata făcută 
trebuie doar să atace, devine de-a 
I strategic. 


“Aici sunt mai multe de spus, că asta am 
ut o săptămână întreagă, şi nici nu 
ționez să mă opresc. Există hărţi de 
24, 32 şi 64 de MB RAM. Din neferi- 


darnu _ artilerie, lansatoare de rachete, 


(sus) Bază Am. 


(mijloc-sus) Un grup de 
Peewee în marş către baza 
Core, 


(mijocos) Brawlere şi 
Hawk-uri atacând. 


(Jos) Flotă Arm. Un 
Millenium, trei Conqueror şi 
patru submarine Piranha. 


cire, chiar şi o hartă de 
16 MB începe să se 
mişte greu dacă pe ea 
sunt 300 de unităţi 
(limita maximă este de 
200 unităţi/jucător). 
Cine are un computer bun, cu un 
hard disk rapid, îşi poate permite 
să joace chiar şi o hartă pentru 
care nu are îndeajuns de multă 
memorie. La TA victoria nu este 
neapărat a celui care are cele 
mai multe resurse, ci a celui care 
ştie să folosească cât mai bine 
trupe combinate, sprijinite de 


marină şi aviaţie. Un atac 
nereușit asupra bazei inamice se 
poate dovedi fatal, deoarece 
metalul îşi schimbă propietarul 
prin reciclarea resturilor rămase 
în urmă, pe câmpul de luptă. Un 
alt lucru bun este că aşanumitele 
"tank-rush”, sau terminarea 
rapidă a bătăliei încă de la 
început nu este posibilă datorită 
D-GUN-ului cu care este dotat 
Commander-ul şi a turelelor 
laser de nivel unu pe care acesta 
le face foarte repede. În schimb 
s-a căzut în extrema opusă 
datorită artileriei fixe cu rază 
mare acţiune: Intimidator/Big 
Bertha, care pe o hartă de 16MB_ 
trag în general din bază în bază. În 
acelaşi timp rachetele nucleare sunt la 
fel de devastatoare ca cele de la C&C 
(cele single-player, nu de multi-player). 
Una singură poate face bucăţi o întreagă 
bază prea înghesuită. Commanderul 
este bun şi el pe post de bombă (doar 
dacă jocul este setat 
să nu se termine la 
pierderea lui). 
Sacrificarea acestuia 
după construirea bazei 
poate fi strategie foarte 
bună, deoarece 
explozia lui este cel 
puţin echivalentă cu a 
| nuclearei. Avioanele 
sunt extrem de efi- 
ciente, dar doar în 
grupuri mari, de la 7 în 
sus. Costul de 
producţie al acestora 
este foarte redus la 








metale şi mediu la energie, problema 
principală nefiind resursele ci timpul. 

TA are setul clasic de protocoale multi- 
player: IPX, TCP/IP (evident pentru 
Internet), Modem și Serial. Este foarte 
configurabil, existând posibilitatea de a 
selecta numărul maxim de unităţi de un 
anumit tip (chiar şi 0), numărul total 
maxim, tipul de vedere (pe fog-of-war o 
unitate poate vedea în cerc sau dinamic, 
în funcţie de terenul din jur), cantitatea 
de resurse, etc. Un joc poate fi observat 
de pe alte computere cu ajutorul unei noi 
funcţii - watch, care poate fi activată de 
către host. Poate fi instalată o variantă 
multi-player spawn care permite până la 
trei computere să joace cu un singur CD. 


Eto 

Ce a mai băgat Cavedog ? Până în 
momentul acesta au mai apărut câteva 
versiuni (s-a ajuns la 1.2 beta 1) care au 
corectat bug-uri şi permit adăugarea 












facilă de noi unităţi la cele vechi (folosi- 
bile însă numai pe skirmish şi multi-play- 
er). Primele trei unităţi de acest tip (în 
acest moment sunt doar atâtea, dar 
apare una nouă pe săptămână) sunt deja 
pe Internet, la www.totalannihilation.com, 
site-ul jocului. Cavedog a mai promis şi 
noi hărţi, dar aici situaţia este mai deli- 
cată (o unitate are maxim 70K, pe când o 
hartă are sigur peste 3MB), cel puţin pen- 
tru omul obișnuit, care are un modem de 
max. 33K şi un ISP care nu duce nici la 
un sfert din atât. Mai sunt anunţate patru 
add-on pack-uri în viitorul apropiat, care 
vor aduce noi seturi de unităţi, unele cu 
puteri psionice, insectoizi, eto.Jocul are 
un manual mititel, un ghid de strategie de 
275 de pagini şi vine pe două CD, unul 
de multi-player & skirmish, iar altul de sin- 
gle-player. 





(sus) Commander Core ata- 
cat de Peewee. În final a 
murit datorită lor. 


(mijloc) Atac ratat, cu 
Peewee şi Stumpy-uri, 


Singura problemă 
majoră a acestui extra- 
ordinar joc este nece- 
sarul de resurse hardware. 
Desigur, el rulează foarte bine pe 
un Pentium 133 cu 16MB RAM, 
dar numai cu o hartă de 16MB 
(multi-player). Chiar şi aşa, pentru 
mai mult de 3 jucători devine 
imposibil de jucat dacă au peste 
50-60 de unităţi fiecare. Partea a 
doua ar fi că o hartă de 16MB este 
foarte mică, cele de 32MB fiind 
mult mai practice pentru un multi- 
player adevărat. Mai există în con- 
tinuare câteva bug-uri la sistemul 
de găsire a drumului (de aseme- 
nea clasice la jocurile de strategie), cât şi 
la amplasarea pe hartă a diverselor 
clădiri. Am auzit voci care susțineau că 
jocul ar fi prea necivilizat, în principal 
datorită armelor nucleare, a celor cu rază 
mare de acţiune şi a D-Gun-ului 
Commander-ului, dar în general cei care 
spun asta sunt tocmai iepuraşii care ter- 
minau un RA multi-player în primele 10 
minute cu 5-6 tancuri sau 20-30 de 
grenadieri. Desigur, şi la TA se pot con- 
centra multe trupe (gen 50 de avioane), 
dar o apărare bine concepută este 
imposibil de străpuns prin asemenea 
metode. Mai există deasemenea posibili- 
tatea furării oricărei unităţi adverse cu 
ajutorul unui avion de transport, chiar şi 
Commander-ul putând fi luat aşa, dar 
exceptând ultimul caz este chiar plăcut ca 
una din părți să aibă şi armele celeilalte. 
Oricum, părerea mea 
personală este că TA 
este de departe cel 
mai bun joc de strate- 
gie până la ora actu- 
ală, iar cei de la 
Cavedog lucrează 
încă de pe acum la 
TA2. 


Scor 


| love this game | 





A DOUA OPINIE-Dan Dimitrescu | 


Deşi Total Annihilation se înca- 
drează clar în curentul în curentul 
Command & Conquer, totuşi jocul sur- 
clasează orice concurent. Ar fi multe 
lucruri de spus, dar la urma urmei 
spaţiul nu-mi permite iar ideea gene- 
rală o aflaţi din articolul lui Alex. 

În primul rând, terenul 3D şi toate 
consecinţele acestuia fac jocul destul 
de realist, oricum mult peste ce se 
vede la concurenţă. Poţi dezvolta noi 
strategii care să folosească din plin 
avantajele terenului şi să îţi organizezi 
apărarea bazei în funcţie de relief. Din 
păcate, multe din hărţile de 16 Mb sunt 
destul de mici şi nu oferă posibilități 
mari în acest sens. 

Aviația, deşi este vorba despre - | 
unităţi futuriste, care nu au echivalent | 
în Viaţa reală (nu încă) este tratată. | 
mult mai bine şi mai detaliat di 
alte părţi. Faptul că avioanele 
manevre realiste şi se luptă chiar îi 
ele dă jocului o atmosferă genială. 

Spre exemplu, am văzut un avio! 
de vânătoare urmărit de unul! 
cum a pus frânele (motoare direcţiona-| 
le, ce vreţi) şi l-a lăsat pe fraier să îl 
depăşească, apoi a dat drumul la o | 
rachetă în coada acestuia, evident dis- 
trugându-l. 

O noutate extraordinară o constitu- | 
ie sistemul de protecţie împotriva ra- 
chetelor nucleare, care este foarte 
aproape de sistemele rachetă anti- 
rachetă din ziua de azi (păstrând pro- 
porțile). Astfel se poate scăpa de prob- 
lema atacului acestora printr-o con- 
struire gândită a bazei (sistemul nu 
bate la infinit şi poate fi suprasolicitat 
de mai multe lansări decât are el 
rachete de intercepţie în stoc). 

Vreţi şi un bug ?! Simplu ... de fapt 
cel mai greu de iertat lucru este faptul 
că unităţile, odată ce au pus ţinta pe 
ceva, îl urmăresc continu, chiar dacă 
acel ceva o ia la picior şi nici măcar nu, 
mai are contact vizual sau pe radar. 
Lucrul devine şi mai supărător când e 
vorba de un Big Bertha care îţi hăi- 
tuieşte commander-ul prin bază după 
un contact vizual obținut într-un raid dei 
2 secunde deasupra lui. 

Nu zic că e perfect. Nici vorbă de 
aşa ceva. Doar că în comparaţie cu el, 
cam orice altceva (de acelaşi gen) 

pare un strămoş vechi şi depășit. 








Cerinţe minime (optime) 


Procesor: Pentium 100 (139) 
Memorie: 16Mb (24Mb) 


CD-ROM: 4X 
Grafică: 1M 
Sistem: Windows 95 







Dintr-un singur motiv a făcut Dan Marina Ș 

eastă prezentare: el gîndeşte mult, dar P ac opții 
ai a 8 A i poziția în care se află şi va fi de acord cu 
A consiieră că nulgigiriei oisona i reală de gi 


În anul 1986, The Software Toolworks, scotea prima 
a unei noi generaţii de programe de şah - Chessm: 
2000. Acesta prezenta pentru prima dată în istoria şahului 
calculator o tablă de joc tri-dimensională. Din acel momen 
pună 1] RrBg | D0WO de i: pe ÎS dlator o imagine de e asupra posiblităţi- 
lor acestui joc, mai există un număr mare de opțiuni care pot 
modifica programul după dorinţele celui mai capricios utilizator. 
În final, vreau să fac o referire la motorul acestui joc. În 
1987, Johan de Koning a început să scrie programe care să 
joace şah. Rezultatul a fost The King'. De-a lungul timpului, 
acest program a fost rescris şi îmbunătăţit în funcţie de felul în 
care se perfecţionau echipamentele de hardware. Din 1990, a 
fost recunoscut ca unul din cele mai bune programe de şah 
din lume, fiind capabil să găsească metode de atac complexe 
şi fiind gata să facă sacrificii materiale nu numai din motive 
tactice dar şi poziţionale. 


CERINIE DE SISTEM 

Viteza procesorului şi memoria RAM, sunt direct proporţionale 

cu performanțele maxime pe care le poate atinge. Mă refer mai 

ales la numărul de mutări la care se poate gândi calculatorul 

înainte de a muta fără să stea să se gândească o zi şi fără să 
rămână fără memorie. 


Un joc de şi cu profesionişti Cerinţe minime (optime) 
pentru cei mai tari şahişti Procesor: P90 (P133) 
ie: 16 Mb (32 Mb) 


Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95 


calculatorul şi Gere care va funcţiona în sis- 
temul internaţional de 40 de mutări în 2 ore. 


În afară de aceste nivele de dificultate, 
jucătorul poate alege să joace con-t 
dintre cele 60 de personalităţi din lumea 
şahului. În acest caz calculatorul va juca, în 
general, în funcţie de stilul respectivei per- 
sonalităţi. 

Alt mod de joc este cel care a apărut 
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Chasm: 


Pentru că tentativa sa de a-şi cumpăra un 
3DFx a fost sortită eşecului, şi a rămas pro- 
fund marcat, Cristi Radu a fost ajutat de 


redacţie şi pus să prezinte un joc fără acce- pr 


lerare 3D. Acum este puţin mai fericit. 


eşi călătoriile în timp sunt subiecte preferate în multe 

romane SF, filme sau emisiuni TV, ele au câteva defecte, 
unul din acestea (care pare să fie cel mai important) este le- 
gat de un paradox pe care poate mulți dintre voi îl cunoaşteţi. 
Închipuiţi-vă că un tip supărat pe viaţa pe care o duce în pre- 
zent reuşeşte cumva să ajungă în trecut, dar nu prea departe, 
să zicem cam pe vremea când era încă o intenţie în capul pă- 
rinţilor lui. Acum, dacă el împiedică cumva propria sa naştere 


(puteţi scrie un roman SF pe tema asta) cine se va mai întoar- | 


ce din viitor, sau mai bine zis va dispărea pur şi simplu ?... 

Chasm-ul este un joc de tipul 3D-action, în genul binecu- 
noscutelor Duke 3D sau Quake care are la bază idea călătoriei 
în timp. Timestriker-ii sunt nişte creaturi ciudate care au abilita- 
tea de a se "teleporta” în diverse epoci ale istoriei Pământului 
pentru a ucide, jefui şi în general pentru a creea cât mai mult 
haos şi distrugere. Rolul tău este acela al unui tip din trupele 
speciale de commando care se ocupă cu localizarea şi distru- 
gerea trupelor de Timestriker-i. Toate viitoarele tale acţiuni sunt 
planificate în prealabil (fără intervenţia ta bineînțeles) de către 
un comandant în genul lui Sean Connery care ştie ce vrea de 
la băieţii lui. În consecinţă eşti înarmat cu o puşcă cu țeavă 
lungă şi îţi începi prima misiune în care trebuie să reporneşti 
generatorul de curent al propriei tale baze militare. Poate pă- 
rea puţin bizar faptul că în viitor singura armă cu care poţi ple- 
ca la vânătoare de Timestriker-i este o puşcă cu teavă lungă... 
însă viitorul intervine la rezerva de gloanţe pentru această ar- 
mă, care este infinită. Pe de altă parte este bine să începi cu o 
biată puşcă pentru a aprecia la adevărata valoare un aruncător 
de rachete pe care îl capeţi mai târziu în cursul jocului. 





Structura 
Chasm este compus din 16 nivele grupate în 4 episoade: 
Present Day, Egyptian, Medieval şi Future ceea ce practic se 
traduce singur. Progresul se realizează liniar ca şi la Duke sau 
Doom, ai terminat un nivel treci la următorul. Din acest punct 
de vedere comparaţia nu trebuie făcută cu jocurie 3D-action de 
generaţie nouă - 1998 - ca Hexen II sau Quake 2 ci în cel mai 
bun caz cu Quake |. zi 

În fiecare episod trebuie să înfrunţi inamici specifici. În Pre- 
sent Days ai de înfruntat militari maniaci înarmaţi cu cele mai 
diverse arme (inclusiv aruncătoare de rachete) şi echipați cu 
jet-pack-uri care le oferă avantajul zborului. n episodul Egyp- 
tian te lupți cu zombi, oameni-lei sau diverşi mutanţi în timp ce 








he Rift 


a 4 


episodul Medieval îi aduce în prim plan pe Jesteri, hoarde de 
scheleți şi vikingi. În fine, în ultimul episod, Future, trebuie să 
înfrunţi o mulțime de extratereștrii. 


Băieţii răi 

Punctul forte în Chasm rezidă în marea varietate de posibilităţi 
pe care le ai la dispoziție pentru a-i lichida pe "cei ră”. Întâi de 
toate ei sunt realizaţi, ca şi în Quake, din poligoane foarte bine 
desenate şi animate. Când un joc este proiectat să folosească 
poligoane în loc de bitmap-uri, pleacă cu câteva mari avantaje: 
o mare libertate de mişcare a obiectelor, o foarte bună anima- 
ţie, independenţă de poziţia din care vizualizezi acțiunea, şi nu 
în utimul rând posibilitatea folosirii efectelor speciale. Chasm: 
The Rift ştie să profite de aceste avantaje şi în cazul particular 
al băieţilor răi aceasta se concretizează în multe feluri. Primul 
lucru pe care îl descoperi este că poţi ochi cu o precizie ma- 
chiavellică parcă, în mâini, picioare şi bineînţeles în cap. Ce 
înseamnă asta? Păi înseamnă că un soldat căruia i-ai retezat 
mâna dreaptă nu mai poate să tragă după tine. Logic nu?!. 
Ceea ce nu este logic, însă în sensul bun al cuvântului, este 
faptul că personajele fără mâini aleargă după tine pentru a te 
lovi cu 'capul în gură! în cel mai pur stil fotbalistic. Asta durea- 
ză până când te hotărăşti că totul a durat destul şi îi tragi câte- 
va în picioare cu shotgun-ul. În acel moment tipul se opreşte 
brusc şi poate rămâne într-un picior sau poate să cadă... rămâ- 
ne de văzut. Tehnica asta cu amputarea unor anumite părți 
anatomice devine indispensabilă când este vorba de zombi, 
deoarece aceştia nu pot fi ucişi decât atunci când capul le va 
sta unde le stau şi degetele de la picioare. 

La sfârşitul fiecărui episod există, în bună (?) tradiţie 
Quake, câte un super-inamic care nu poate fi doborât prin pro- 
cedee obişnuite, adică cu lansatorul de rachete, ci trebuie să-ţi 
pui capul la contribuţie şi să foloseşti elemente din universul 
jocului. De exemplu 
super-soldatul de la 
sfârşitul primului epi- 
sod trebuie azvârlit 
într-o roată de venti- 
laţie care îl toacă mă- 
runt. Introducerea 
unor elemente de 
puzzle într-un joc de 
acţiune este destul de 
riscantă pentru că 
deşi se crează o anu- 
mită variaţie în ritmul 
jocului, multora le 
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poate părea frustrantă (ca să nu zic 
șocantă...) o astfel de trecere bruscă de 
la faza mergi-şi-tragi la cea de foloseşte- 
capul-pe-care-îl-ai-pe-umeri-că-altfel-ai- 
fâmas-blocat. 


Atmosfera 
Chasm include de pe acum bine cunos- 
cutele shotgun şi super-shotgun (puşca 
cu țeavă dublă), arc cu laser, mitralieră 
de asalt şi lansatorul de rachete. In plus 
faţă de alte jocuri de acest tip avem mi- 
nele de proximitate şi o armă specială 
care aruncă cu lame rotunde care retea- 
ză cu uşurinţă mâini şi picioare. 

Grafica nu este la cel mai înalt nivel, 
deoarece nu foloseşte acceleratoarele 
3D, şi nici DirectX-ul. Din păcate nu 
există încă zvonuri privind apariţia unei 
noi versiuni care să folosească aceste 
facilitaţi. Din fericire acest aspect este 
parțial atenuat de folosirea în mod inte- 
ligent a efectelor speciale şi probabil a 
unei programări mult optimizate. De altfel 
viteza la care se realizează acţiunea a- 
cestui joc este de invidiat, ea menţinân- 
du-se şi la rezoluţii mai mari. 

Chasm-ul foloseşte cu mult succes 
efectele atmosferice cum este ploaia sau 
ceața, toate acestea dându-ţi chiar im- 
presia de umezeală la un moment dat. 
Nici efectele de luminare nu sunt ignora- 
te, astfel că pe străzi avem becuri elec- 
trice care au un halou de lumină foarte 
bine realizat, flăcările torțelor crează jo- 
curi de umbre pe pereţi iar în momentul 
când foloseşti armele de foc în încăperi 
întunecoase, pereţii se luminează ca ful- 
geraţi de la scânteile de la capătul țevii. 
Chiar mai mult decât atât, în momentul 
în care foloseşti aruncătorul de rachete, 
proiectilele trase de acesta lasă în urmă 
un fum foarte bine realizat care te face 
să te gândeşti la un accelerator 3D pen- 
tu efecte de ceaţă... 

Sursele de lumina pot fi mobile, ca în 
cazul flăcării din spatele unei rachete ca- 
fe zboară în lungul unui coridor îngust şi 
întunecat, sau pot fi distruse cu un sim- 
plu foc bine țintit. Din păcate interactivi- 
tatea cu mediul înconjurător se termină 
aici, aceasta neputând rivaliza cu cea 
din Duke 3D. 

Un alt punct forte în Chasm este 








atmosfera creată de muzică. Pe CD- 
ul care vine cu jocul sunt înregistrate 
8 melodii pe care poţi să le asculţi şi 
la un CD-Player obișnuit. Ele crează 
un ambient deosebit deoarece nu 
sunt foarte antrenante sau dure cum 
te-ai putea aştepta de la un joc în 
care trebuie să omori extratereştri ci 
din contră, muzica are un anumit stil 
underground, subpământean având 
şi o anumită lentoare în momente 
bine alese, cum ar fi primul nivel în 
care începi în stradă, în plină ploaie 
şi muzica îţi bagă şi frigul în oase. 

Chasm-ul oferă şi suport multiplay- 
er, pentru cei interesaţi existând 
opțiunile LAN, Internet, modem sau 
port serial. Personal mă îndoiesc 
puţin că suportul multiplayer pentru 
Internet este cel mai bun deoarece 
jocul rulează sub Dos... 


Părţile rele 

Aşa cum am spus puţin mai sus 
grafica nu este la cel mai înalt nivel. 
Poate s-ar putea trece peste asta 
făcând apel la unele trucuri cum ar fi 
mărira rezoluţiei de rulare dar aceasta 
nu este o soluţie. Un alt aspect important 
este reprezentat de motorul grafic care 
nu este propriu-zis 3D. De ce spun asta? 
lată: în momentul de faţă fiecare firmă 
producătoare de jocuri 3D se laudă cu 
propriul motor grafic 3D, dar una din cele 
mai importante posibilităţi de a le deose- 
bi este dat de gradul de libertate pe care 
personajul principal îl are în acţiune. 
Spre exemplu Wolfenstein 3D (pentru cei 
ce nu ştiu, acesta este primul joc de 
acţiune 3D care a apărut şi după mod- 
elul său s-au creat următoarele versiuni 
de Doom) are 3 grade de libertate, adică 
mişcări de translație în plan şi rotaţie în 
jurul propriei sale axe. În Quake şi Duke 
lucrurile stau mai bine deoarece 

s-a adăugat translaţia pe verticală pre- 
cum şi rotația parţială a punctului de 
vedere în plan vertical. 

În Chasm nu există nivele superioare 
sau inferioare planului în care te găseşti 
la un moment dat. Adică ai la dispoziţie 
un singur plan de mişcare. Nu poţi să 
treci pe sub poduri, pe care să te urci la 
un moment dat, nu există etaje în clădiri 
şi în general nu există 
acel stil arhitectonic bine- 
cunoscut din Quake. Pro- 
babil aceasta este în par- 
te şi explicaţia pentru vi- 
teza foarte mare a moto- 
rului grafic care are prac- 
tic mai puţine calcule de 
făcut... 

Un alt defect supără- 
tor, şi care a fost într-un 
fel o surpriză pentru mi- 
ne, este acela că în unele 
cazuri nu poţi trage prin- 
tre obiecte printre care ar 





trebui să poţi face asta. 


Concluzii. 

Adevărul este că Chasm: The Rift nu 
este deloc un joc original. Ceea ce face 
el am mai văzut şi în Doom, şi în Quake 
sau Duke, precum şi în o mulţime de alte 
clone, realizate când mai bine, când mai 
rău. Problema este unde îl incadrăm. 
Categoric este un joc mai bun ca Doom 
din punct de vedere tehnologic şi grafic, 
deşi Doom-ul se poate juca un timp mai 
îndelungat. Nu acelaşi lucru îl putem 
spune când comparăm Chasm-ul cu 
Quake. Da, are câteva efecte deosebite 
şi unele lucruri sunt realizate mai bine 
decât în Quake dar nu se poate compa- 
ra cu acesta în design-ul nivelelor şi în 
longevitatea de joc. 

In concluzie, pentru pasionaţii de 
Doom şi Quake este o pauză binevenită, 
dar pentru cei care sunt interesaţi de ul- 
timele tehnologii grafice jocul nu va pre- 
zenta mult interes. Păcat, pentru că pro- 
ducătorii s-au străduit să scoată un joc 
performant care putea să-şi învingă com- 
petitorii. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor: 486 DX4-100 (P) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 2X (4X) 

Grafică: 1Mb PCILB (2Mb) 


Ca şi multe apariţii rămîne 
o clonă. Doar puţin mai bună 
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Outpost 2 


Devided 


Mihai Dobrică este un mare geniu militar. Deşi 
proiectează mereu noi tehnici, tactici de 
apărare şi atac se întreba de ce nu poate fi 
adus un luptător din Worms 2 să distrugă tan- 
curile din Outpost 2. Noi încă nu i-am răspuns. 


în rândul coloniştilor Noii Terra circulă zvonuri, neliniştea... 

lată că eşecul originalului (Outpost) a modificat mentalitatea 
celor de la Sierra : "Prefer să promit puţin şi să ofer mai mult 
!' (Patrick Cook - designer). Cei care îşi amintesc cu 
spaima de primul Outpost pot fi liniştiti. Schimbarea 
este radicală, Outpost 2 seamănă la fel de puţin cu 
originalul, cum seamănă Dune |! cu Dune! Jocul este 
departe de a mai avea ceva în comun cu SimCity, 
este un joc de strategie în timp real care aminteşte 
de Command&Conquer sau Dune II. Însă părerea 
mea este că le surclasează la scor. 


Ce a fost înainte... 
Pentru cei care au fugit speriaţi din faţa calculatorului pe 
al cărui ecran se deschideau instantaneu o grămadă de 
ferestre şi meniuri (Outpost), voi încerca să fac o scurtă reca- 
pitulare a poveşti. Un meteorit imens a fost detectat îndreptân- 
du-se direct spre pământ. Cum nu poate fi oprit, nu rămâne 
decât o soluţie: Părăsirea Terrei - construirea unei navete 
spaţiale şi îmbarcarea câtorva sute de oameni şi a echipa- 
mentelor de calcul în speranța găsirii unei alte planete 
locuibile. Outpost 2 continuă povestea predecesorului. După o 
sută de ani, supraviețuitorii care au fost ţinuţi artificial în viața 
sunt treziţi de către computerul navei. Resursele sunt pe 
sfârşite şi o decizie disperată trebuie luată. Dacă o planetă 
asemănătoare Pământului nu poate fi găsită, cât de rău poate 
fi totuşi ? 

Astfel ia naştere o nouă colonie numită Eden, pe o planetă 
îndepărtata, într-un mediu ostil. Noua planetă este numită 
"Noua Terra”. În Eden, în spatele uşilor încuiate şi al ferestrelor 
închise, cercetarea dă rezultate. Noua Terra poate deveni 
locuibilă în mai puţin de o viaţă de om. Dar. 

Coloniștii se împart în două grupuri, primii încercând să 
modifice planeta (Eden), ceilalţi sperând să se adapteze noului 

























Destiny 


mediu (Plymouth). Însă, ceva nu merge... Planeta se 
dovedeşte nelocuibilă şi, astfel, povestea o ia de la capăt. 


Supravieţuirea este doar începutul 

Am spus că Outpost 2 este un joc de strategie, în timp real, 

orientat pe misiuni. Bun! Dar ce îl face dosebit de C&C, 
Warcraft sau orice alt joc în acest 

gen ? 

















Outpost 2, ca şi 
primul joc, are ca 
principal obiectiv 
dezvoltarea 
unei colonii, de 

fapt, asigu- 
i rarea supra- 
vieţuirii pă- 
mântenilor. 
Inamicul însă 
nu este format 
din omuleţi- 
extratereştrii verzi, 
jucătorul se luptă în . 
general cu mediul ostil, 
şi, uneori, cu alți oameni 

(lupta între Eden şi Plymouth). i 

Tactica "construiesc o sută de tancuri şi-i buşesc” nu mai | 
funcţionează, şi tocmai asta este frumos. Trebuie reţinut că în 
acest joc, cel puţin în campanii, supraviețuirea este principalul 
obiectiv. Astfel, un jucător înrăit de C&C sau Warcraft nu o să | 
se simtă în largul lui - "Cum vine asta, o singură fabrică face 
totul? Unde sunt tănculeţele ???”. Nu trebuie să credeţi că 
lupta dispare în Outpost 2, doar că accentul se pune mai mult 
pe îngrijirea coloniştilor. Astfel apar elemente noi în cadrul 
jocului, cum ar fi moralul coloniştilor, fabrici de mâncare şi lab- 
oratoare, o mulţime de unităţi şi clădiri auxiliare. 

Aspectul general al jocului (mai puţin detaliile) aduce foarte 
mult a Dune |I. Chiar şi clădirile sunt semi-independente, pu- 
tând fi plasate oriunde, însă majoritatea necesitând conecta- 
rea prin tuburi cu cartierul general. Î 

Clădiri foarte importante în acest joc sunt universităţile, 
maternitatea, spitalele, locuinţele şi laboratoarele de cercetare. 
Finalizarea unor proiecte de cercetare duce fie la îmbunătăţi- 
rea unităţilor şi a clădirilor existente, fie la apariţia unor noi 
unităţi sau clădiri. 

Coloniştii pot fi 
lucrători, cercetă- 
tori, copii sau bă- 
trâni (probabil), iar 
fiecare clădire în 
parte necesită un 
număr fix de lucră- 
tori şi cercetători. 

Unităţile mobile, 
în afară de tancuri 
se împart în două 
categorii, unităţi 
auxiliare de repa- 
raţii sau construcții 
şi vehicole de 
transport. Moralul 
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coloniştilor este foarte important, afec- 
tând producţia fabricilor, durata proiec- 
telor de cercetare, mortalitatea şi rata 
naşterilor. Moralul poate fi influențat în 
două moduri - pentru scurtă durată, de 
câtre naşteri, moartea cercetătorilor sau 
dezastre naturale - pentru lungă durată, în 
funcţie de aglomerarea locuinţelor, rata şomajului 
(muncitori sau cercetători care nu lucrează), diminuarea 
resurselor de hrană, etc. 

În continuare voi încerca să vă descriu pe scurt unităţile, 
clădirile şi tacticile de joc. Metoda de control a maşinilor este 
aceea cu care ne-au obişnuit toate jocurile de strategie în timp 
real. Unităţile de luptă pot ataca, patrula, pot apăra o poziţie 
fără să se retragă, până în momentul în care sunt distruse, pot 
escorta o altă unitate, pot apăra o clădire sau, ca orice altă uni- 
tate, se pot, pur şi simplu, autodistruge. Bineînţeles, pot execu- 
ta aceste comenzi de unele singure sau în grupuri oricât de 
mari. 

Unităţile auxiliare pot executa comenzi specifice obiectului 
lor de activitate: pot transporta oameni, metale, alimente sau 
kit-urile de construcţie ale anumitor clădiri. Există buldozere, 
maşini de patrulare şi recunoastere, maşini de minerit, etc. 

O metodă pe care eu nu am mai întâlnit-o este cea folosită 
pentru a construi o clădire. Întâi şi întâi, într-o anumită fabrică 
se construieşte kit-ul clădirii respective. Apoi, în acestă fabrică 
intră un vehicul de construcţie care încarcă kit-ul respectiv şi 
pleacă cu el în locul unde se va înălța viitoarea clădire. Asta 
seamănă oarecum cu felul în care plecam cu Construction 
Yard-ul din Dune 2 pentru a stabili o altă bază. 

Un capitol mult mai important al acestei prezentări este 
acela al tacticilor de joc. În primul rând trebuie să împart mi: 
nile campaniei în două categorii: 

1. misiunile cele mai complexe, în care trebuie să faci 
cercetări ştiinţifice, să ai grijă de moralul populației şi de alte 
activităţi cu orientare domestică. În aceste misiuni, lupta se 
reduce la activităţi defensive. 

2. misiunile de luptă în care nu trebuie să ai grijă decât de 
unităţile cu care ai pornit la atac. Trebuie remarcat că aceste 
misiuni nu sunt de genul distruge-i tu înainte să o facă ei, ci au 
nişte obiective puțin mai inteligente. 

Va trebui să mai spun câteva cuvinte despre misiunile din 
prima categorie. În primul rând, cercetările ştiinţifice. Misiunile 
se desfăşoară într-o permanentă fugă contra-cronometru. 
Dacă te apuci să cercetezi proiecte după cât de frumos sunt 
denumite, o să te trezeşti că nu ai timp să cercetezi nici jumă- 
tate din proiectele înscrise în obiectivele misiunii. Asta cu atât 
mai mult cu cât oamenii de ştiinţă mai trebuie folosiţi şi în alte 
clădiri, deci trebuie repartizaţi cu grijă. Închipuiţi-vă că vă treziţi 
pe la mijlocul unei misiuni, că aţi rămas în urmă cu cercetarea. 
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Ca să recuperaţi timpul pierdut faceţi 
echipe mai mari de oameni de ştiinţă. 
Pentru a face acest lucru trebuie să luaţi 
astfel de oameni din altă parte. După ce 
faceţi asta vedeţi că vreo 2 spitale şi o 
creşă rămân fără personal şi sunt închise. 
Moralul scade vertiginos, câţiva nou-născuţi şi 
câţiva muncitori accidentaţi mor, moralul descreşte 
şi mai repede, producţia se mişcă din ce în ce mai greu, 
şi misiunea intră într-un fel de vrie din care după cum ştim, nu 
prea se mai poate ieşi. Evident, tocmai într-un astfel de mo- 
ment o să se găseasca cineva să atace sau un vulcan să 
erupă şi misiunea trebuie reincepută. Soluţia este de a citi cu 
atenţie strategia misiunii respective cu privire la ce trebuie 
cercetat şi în ce ordine. 

În al doilea rând, nu trebuie să uităm de clădirile care tre- 
buie construite. Locuinţe, creșe, spitale, clădiri de recreere şi 
alte construcţii asemenea lor, care duc la creşterea moralului şi 
a natalității. Deosebit de importante sunt clădirile care produc 
energie. Nu este tot una ce sursă de energie este folosită la o 
anumită misiune. Foarte importante sunt clădirile cu ajutorul 
cărora se obțin resursele. În aceste clădiri se pot obţine mân- 
care şi metale extrase din minereurile aduse de camioanele de 
transport. 

În fine, clădirile cu obiective legate de aspectul militar al 
jocului. Toate aceste clădiri folosesc muncitori şi oameni de 
ştiinţă şi consumă resurse şi timp. Acesta este motivul pentru 
care ele trebuie construite exact în numarul în care sunt nece- 
sare într-o anumită misiune şi sub nici o formă într-un număr 
mai mare. 


Divided destiny 

lată şi partea interesantă pentru împătimiţii războaielor... 

După cum am spus, în acest joc luptele nu se află pe primul 
plan. Însă, aceasta se întâmplă numai în campanii. Este uimi- 
tor să descoperi ce potenţial are jocul în această privinţă... 
Cred că renunțând la tot ceea ce ţine de supraviețuirea şi dez- 
voltarea coloniilor s-ar obţine un joc 100% război ce poate con- 
cura cu C&C sau Warcraft. Deşi numărul tănculeţelor este mic, 
în funcţie de cercetările ştiinţifice efectuate în timp, acestea pot 
fi echipate cu o jumătate de duzină de arme diferite. De fapt 
cercetarea în acest domeniu este orientată în mai multe direcţii 
: dezvoltarea de noi arme, dezvoltarea de noi şasiuri, îmbună- 
tăţirea armelor şi a caroseriilor existente, etc. De menţionat 
este că indiferent pe ce şasiu este montată o turelă, aceasta 
are aceeaşi putere de distrugere. Desigur, ultimele caroserii 
pot susţine echipamente mai complicate şi mai puternice, însă 
nimic nu te opreşte să montezi pe un tanc greu o armă total 
ineficientă cum ar fi laserul. Aici se ascunde o mare parte a 
potenţialului strategic de care vorbeam mai devreme... 
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De exemplu Plymouth dezvoltă şi folos- 
este în luptă o combinaţie de arme 
destul de ciudată; una din armele lor se 
bazează pe tehnologia EMP (puls elec- 
tromagnetic). O astfel de armă nu dis- 
truge un tanc inamic, doar îl "ameţeşte” 
un timp, acesta devenind incontrolabil. 
Cum tancurile sunt controlate 100% prin 
telecomandă, deci au un computer pro- 
priu, cât timp acesta este incontrolabil, el 
poate fi virusat de un alt "tanc” inamic 
(un păianjen ciudat care are aceasta 
unică funcţie în luptă), trecând sub co- 
manda adversarului. Astfel de exemple 
mai există, şi contribuie foarte mult la 
farmecul jocului. Deasemenea, trebuie 
menţionată o trăsătură specială a acestui 
joc, anume aceea de a combina puterea 
distructivă cu cadenţa armelor, puterea 
de penetrare şi distanţa la care o armă 
devine eficientă. Astfel se poate afirma 
că jocul este într-adevar complet şi din 
punct de vedere al luptelor armate. 

În afară de tanculeţe sunt disponibile 
şi turele defensive, pe gustul celor mai 
defensivi jucători. O astfel de clădire are 
o rezistenţă mare şi poate fi echipată cu 
orice tip de armă dezvoltată de cerce- 
tători. 

La sfârşitul cercetărilor se vor putea 
construi şi arme foarte puternice, dar din 
păcate "de unică folosinţă”. 


Puţină filozofie 
Cum a modificat primul Outpost moralul 
celor de la Sierra ? Nu mai este un 
secret faptul că primul joc a fost un eşec 
În primul rând Outpost nu a fost termi- 
nat... Puteai citi în manual cum să con- 
struieşti un "monorail”, doar că nu apă- 
rea nici un "monorai!” în joc. De aseme- 
nea, inexactitatea obiectivelor misiunilor 
făceau ca la capitolul opt să nu poţi ter- 
mina jocul fiindcă ai făcut sau nu ai făcut 
ceva în capitolul trei. Puteai chiar în ulti- 
ma misiune să constaţi că nu poţi termi- 
na jocul, fără să-ti dai seama ce ai pier- 
dut pe drum...Nu mai trebuie să 
amintesc de dezechilibrele în joc ! 

Atâta publicitate i-a fost facută primu- 








lui joc încât 
încă poți citii în 
cataloage : 
"Outpost 2 
continuarea 
unuia dintre 
cele mai popu- 
lare jocuri rea- 
lizate când- 
va...”. Dar iată 
că cei de la 
Sierra au 
reuşit să se 
dezgroape din 
grămada de 
cutiuţe primite 
înapoi, toate 
frumos colora- 
te şi cu <Out- 
post> pe ele, 
ba chiar şi de 
înjurăturile din presă. Încă rămâne o 
întrebare, de ce s-a folosit acelaşi nume 
cu conotaţii negative. "Veti recunoaşte o 
mare parte din vehicole, aceleași clădiri, 
etc... Aceiaşi oameni, aceeaşi tehnolo- 
gie, aceeaşi poveste, doar un alt mod de 
a juca..."(Patrick Cook). Totuşi, acelaşi 
nume dar o cu totul altă echipă a fost 
pusă la lucru. Desigur, directorul princi- 
pal nu mai este Allen McPheeters ci Pat 
Cook. 

Bun, acum cred că vă este ușor să 
înțelegeţi că băieţii de la Dynamix au 
plecat niţel complexaţi la drum... Şi asta 
este observabil chiar şi în joc. Probabil 
că acea inexactitate a obiectivelor misiu- 
nilor care deranja la Outpost a făcut ca 
Outpost 2 să fie "bătut în cuie” în aceas- 
tă privință. Problema neplăcută însă în- 
cepe când pentru a patra oară la rând nu 
reuşeşti să termini prima misiune (cazul 
meu !). Atunci, dacă mai funcţionează 
încă computerul şi ţi-ai luat pastiluţele de 
cap, poţi să încerci să cauţi prin manuale 
şi documentaţie. Şi ai să gaseşti într-a- 
devăr un fişier despre strategia fiecărei 
misiuni, care este absolut necesar. Şi 
asta se întâmplă cam la fiecare misiu- 
ne... Apoi, cei de la Dynamix au fost 
foarte încântați de 
ideea mai veche, care 
a prins, anume încăr- 
carea cu dezastre nat- 
urale. 

Ei bine, Outpost 2 
are din plin şi aşa ce- 
va, şi încă în exces. 
Totuşi jocul este foarte 
bine echilibrat şi puțină 
atenţie poate sa te 
ajute să nu iei de la 
capăt o misiune din 
cauza unui cutremur. 

Mai am un ultim 
reproş de făcut acestui 
joc, din păcate însă 
este ceva ce nu-mi pot 
explica în nici un chip. 





Jocul se termină rău, iar campania este 
cât se poate de monotonă. Primele opt 
misiuni în care adunam materiale şi 
îngrijeam populaţia au fost ok, dar numai 
fiindcă aveam în minte deviza "Supra- 
vieţuirea este doar începutul”. Trebuie să 
înţelegeţi că am fost foarte încântat de 
mulțimea de unităţi şi arme ce puteau fi 
dezvoltate, de-abia aşteptam să mă joc 
şi eu cu tancuri grele. Însă, surpriză | 
Noua Terra nu poate fi locuită... "Adună 
minerale şi întinde-o cât mai repede !. 
Păi am zis că e o glumă aşa că m-am 
uitat în fişierul care descrie campania. 
Nici o glumă, în misiunea a 12-a trebuie 
să lansez minerale şi colonişti cu o na- 
vetă. După cum spuneam, nu-mi pot ex- 
plica acest sfârşit de campanie... 

Ceea ce este clar: jocul putea contin- 
ua încă zece misiuni fără să fie plictisitor 
deoarece are tot ce-i trebuie ca să orga- 
nizezi şi câteva războaie în regulă. 
Poate pentru a urma povestea SF (care 
poate fi citită în totalitate de pe CD), 
poate nici Outpost 2 nu a fost terminat, 
nu ştiu... 

Deci, din punct de vedere al luptelor 
mai rămân interesante celelalte două 
opțiuni (Multiplayer, Colony games) care 
dau o anumită savoare jocului. 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor: P9O (P133) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 2X (4X) 

Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95 

Hard disk: 50 Mb 


ră jocul de originie 
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Lego Island 


Când am văzut acest joc toţi 
am exclamat: "Un joc cu le- 
go!”. Numai Dan Marina a în- 
găimat: "Ugu gugu, lego. 








ego Island (Mindscape) este o aven- 

tură 3D, destinată copiilor de 6-12 
ani, care se desfăşoară, după cum anun- 
ță şi numele, pe o insulă tropicală con- 
struită în totalitate din cărămizi Lego. 

Fiind primul joc aprobat de Lego 
Group, Lego Island reuşeşte destul de 
bine să transpună amuzamentul constru- 
irii cu micile blocuri de plastic pe micul 
ecran. Deşi construirea obiectelor Lego 
necesită un procentaj suficient de mare 
din timpul jocului, nu acesta este princi- 
palul său scop. Producătorii spun că au 
încercat mai degrabă să combine tradi- 
ţionalul joc cu o lume în care caracterele 

“Lego prind viaţă. 
„..Şi au reuşit ! - amuzamentul jocului 
vine tocmai din plimbările pe insuliţă, 
unde o mulţime de personaje reacţionea- 
ză ciudat şi simpatic. 

Trebuie să menţionez că, pentru co- 
rectitudinea informaţiilor de mai jos, am 
încercat să fiu cât mai obiectiv. În conse- 
cinţă am încercat să-mi imaginez cât mai 
bine cum i se pare acest joc unui copil 
care nu a terminat clasa a 5-a. Nu pot 
spune în ce măsură am reuşit, însă este 
clar faptul că acest joc dă foarte multă 
bătaie de cap până şi adulţilor, deşi au 
crescut lângă piesele Lego. 

În primul rând puştiul care va juca 
acest joc trebuie să cunoască neapărat 
o limbă de circulaţie internaţională (En- 
gleză, Spaniolă, Franceză, Germană, 
Japoneză sau Portugheză). 

Limba este foarte importantă din ca- 
uză că farmecul jocului nu constă numai 
în misiunile pe care jucătorul şi le poate 

asuma ci şi în "dialogurile" (unidirecţiona- 
le) pe care copilul le poartă cu persona- 
jele pe care le întâlneşte pe drum. Aces- 
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te pesonaje, cu caractere diferite, îl în- 
drumă către noi misiuni sau pur şi simplu 
îl salută, spun bancuri sau sunt neînde- 
mânatici, se joacă sau, trişti, îl roagă să-i 
ajute - în general îl fac pe copil să se 
simtă bine. (Aici cred că eu am încălcat 
cel mai tare regula cu vârsta... ) 

Lego Island este un mediu virtual în 
care puştiul întâlneşte personaje cu care 
este familiarizat în viaţa de zi cu zi. Mi- 
siunile ce îi sunt încredințate sunt ac- 
ţiuni de care copilul este probabil atras şi 
în viaţa lui reală. Cel care i le încredin- 
țează este un personaj matur şi respon- 
sabil, care, din anumite motive, nu poate 
rezolva el însuşi respectiva problemă. El 
explică copilului în ce constă această 
problemă, şi subliniind gravitatea situa- 
iei, îl roagă pe copil să îl ajute şi lasă în 
seama lui responsabilitatea executării 
misiunii. Rolul important pe care îl deţine 
într-o lume asemănătoare cu cea reală îl 
atrage pe copil, cred... 

Aceste misiuni constau în a duce o 
pizza (mergând pe skate-board), în a 
conduce maşina de salvare a spitalului, 
etc. Desigur, încheierea cu succes a 
unei misiuni este răsplătită printr-o bilă 
galbenă, albastră sau roşie. 

Dacă te plictiseşti de a duce pizza, 
poţi să-ţi construieşti singur propria 
maşină de curse sau barca cu motor şi 
vei găsi întotdeauna cu cine să concu- 
rezi. 

Nu tot ce zboară se mănâncă ! Exis- 
tă o problemă majoră şi greu de evitat - 
majoritatea calculatoarelor desktop nu 
pot face faţă cerinţelor acestui joc. 

Deşi grafica 3D conţine în principal 
obiecte cu feţe plane şi fără textură com- 
plicată (piese Lego), acest joc nu oferă 
mai mult de cinci cadre pe secundă în 
absenţa unui accelerator video 3D cu 
minimum 2MB. Un procesor foarte rapid 
nu este necesar... totuşi nu aş recoman- 
da ceva sub P133, iar cei 16MB RAM 


sunt necesari. O trăsătură deosebită, pe 
care nu am întâlnit-o la alte jocuri testa- 
te, este calitatea excepțională a sunetu- 
lui şi a facilităţilor surround system (pen- 
tru cine îşi permite). 

Sfârşesc prin a menţiona că Help-ul 
jocului care se presupune că ar trebui să 
fie cu atât mai uşor de folosit cu cât Le- 
go Island este dedicat copiilor, este mai 
greoi şi mai puţin intuitiv decât cel al 
majorităţii jocurilor din ultima generaţie, 
pe care le-am jucat. 

În consecinţă, ideea în sine a acestui 
joc nu este chiar rea dar anumitele as- 
pecte defavorabile ale felului în care a- 
cest proiect a fost realizat, mă fac să 
cred că este greu de găsit un copil care 
să aibă răbdarea stoică de a rezolva pe 
deplin o astfel de aventură. Lego Island 
este un program mediocru pe care nu-l 
pot recomanda decât, cel mult, ca exem- 
plu negativ. Este indiscutabil un joc care 
va căuta cumpărători decât care va fi 
căutat de aceştia. 


În nici un caz nu este un joc 
pentru cei mici. 
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Cerinţe minime (optime) 


Procesor: P90 (P133) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 2X (4X) 

Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95/NT 





















Ignition! 


Pentru a vedea cine face această 
prezentare i-am pus pe toți membrii 

redacţiei să icnească. Cel mai reuşit 
icnet a fost scos de Marius Neacşa. 
este cel care s-a uitat la 


Dacă eşti sătul de traficul su- 
praaglomerat din Bucureşti, de şo- 
selele cu inscripţii "aici sunt banii 
voştrii”, de antica (nu cea 2500 de 
ani) Dacia, cred că ai aprecia un 
simulator auto, prin faptul că prin 
intermediului unui calculator poţi să 
alergi cu sute de Km/h, în condiţii 
de siguranţă (numai dacă nu te 
răstorni cu scaunul), şi fără să 
plăteşti o groază de bani pe com- 
bustibil. 

Şi dacă totul este posibil în VR, 
de ce să ne limităm la o reproduce- 
re (chiar foarte apropiată) a bolizilor 
conduşi de piloţi adevăraţi, la care 
trebuie să ai grijă să nu forțezi arti- 
culaţiile, să nu turezi motorul, să 
schimbi cauciucurile şi alte amănun- 
te de acest gen; în loc de a da frâu 





TOTAL TIME liber demonului vitezei şi imaginaţiei 
00:01:85 în producerea de tot felul de buscu- 
LAP'TIHE lade în care să faci o cât mai bună 
00:01:85 "impresie artistică”. 
În această categorie (din care 
mai fac parte Destruction Derby, 


Carmagedon & Co.) se încadrează 
Ignition, un joc de-a dreptul trăznit 
(o să vedeţi mai târziu...) ce îţi va 
picura ceva adrenalină în sânge şi-ţi 
va induce o senzaţie fantastică. 
Atenţie la modul de manifestare, cei 
din jur o să te creadă puţin nebun... 

Ignition se bazează pe o serie 
de super-maşini una mai ciudată 
decăt alta, care se întrec într-o cur- 
să dementă într-un peisaj plin de 
obstacole. Principalul duşman este 
chiar peisajul, pentru că este reali- 
zat aşa de bine şi este aşa de spec- 
taculos, cu o sumedenie de efecte 
şi elemente de decor cum ar fi: cas- 
cade, râuri, ploie, ninsoare, poduri 
suspendate, ruine, etc... , încât vei fi 
atent mai mult la frumuseţea naturii 
decât la autobuzul şcolii care tocmai 
te depăşeşte în trombă cu pasage- 
rii țipând frenetic sau la prăpastia 
care se cască la doi paşi. Fiecare 
traseu însă este recomandabil de 
abordat cu altă maşină, particular- 
ităţile fiecăreia fiind foarte folositoa- 
re, ele trebuind cât mai bine specu- 
late. 


dreaptă, j i 


1-zbor deasupra unui ..canion! 





Realizat pe baza unui engine "caz 
foarte performant ce rulează ai 


DOS cât și sub DirectX 3.0 (Win- 
dows '95), jocul are o grafică exce- 
lentă, cu o rezoluție ce merge până 
la 800x600. De asemenea, are şi 
opțiuni pentru accelerare 3D : MIP 
mapping şi corecţia perspectivei 
(perspective poly). 

Pentru a câştiga o cursă nu ai 
nevoie doar de viteză, de pricepere 
în condusul maşinii prin tot felul de 
şicane, dar şi unele abilităţi speciale 
necesare în evitarea obstacolelor 
naturale (bolovani care îţi cad în 
cap, trăsnete care te întorc cu roţile 
în sus, avalanşe, etc..) sau artificiale 
(trenuri, camioane sau ...avioane) la 
care se adaugă alegerea cu atenţie 
a scurtăturilor. De obicei, aceste 
scurtături conţin obstacole mai difi- 
cile decât partea normală de traseu 
însă dacă sunt cu bine tr SU 
economisesc destul de mult timp. 

În total sunt 7 trasee (vezi case- 
ta), din diverse zone ale planetei. 
Pentru a avea acces la ultimele 
două va trebui să treci la un nivel de 
dificutate superior. Asta se poate 
realiza numai dacă dovedeşti că 
eşti destul de abil să termini un 
"Championship". Totodată, vei avea 
la dispoziţie şi maşini mai pertor- 
mante, performanţe ce cresc odată 
cu nivelul de activitate. Ultimul nivel 
de dificultate, "Mirror”, presupune 
parcurgerea traseelor obişnuite într- 
un mod ciudat. În principiu traseele 
sunt aceleaşi numai că totul este 


privit ca o reflecţie într-o oglindă. * 


Efectul este năucitor şi ai senzaţi: 
pe care o încerci în momentul în 





care vrei să scrii cu mâna stângă 
(la stângaci, cu dreapta). Dacă ter- 
mini şi acest stagiu ai la dispoziție 
cea mai performantă maşină; Bici 





ferit, atunci când n fară un 
zbor pe deasupra unor văi sau di- 


2-get set, get ready;GO! bine aţi venit în junglă! 
3-de ce oare avionu' ăsta nu acordă prioritate?1? 
4-așa evită un profesionist capcanele gen "Indiana Jones”... 
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rect în mare. 

O altă caracteristică impor- 
tantă este turbo. Folosit haol 
nu-şi atinge scopul la care s-au 
gândit cei care au proiectat Igni- 
tion şi anume mărirea bruscă a 
vitezei (în special pentru sărituri). 
Evitaţi folosirea în curbe, pentru 
că în io câştigi un avans o să 
pierzi destul de mult timp pentru 
redresare. 

ai săturat de alergat 
Galculator, ai posibilita- 
provoci prietenii la o cur- 


imâne apo în această rela- 
n Ignition distracţia este di- 

&t proporțională cu numărul de 
licători, aşa că ideal ar fi să fiţi 
cât mai mulți. Există două moduri 
pentru multiplayer: splitscreen 
sau network. 

În prima situaţie, doi jucători 
“și împart monitorul (la figurat! ce 
aveaţi de gând?!?) controlul pu- 
tând fi făcut atât de ambii pe tas- 
tatură (variantă mai puţin reco- 
— mandată datorită posibilităţii blo- 
cării frecvente a acesteia) sau 


Procesor: Pentium 75 
Memorie: 8 Mb (16 Mb) 
CD-ROM: 2X 

Grafică: 1 Mb 

Sistem: DOSMindows 95 


„stau mai bine, fiecare jucător 
“ ocupându-şi locul în fața propriu- 
lui calculator, nemaifiind stânjenit 
de nimic. 

Există un inconvenient: dacă 
nivelele de dificultate între jucători 
sunt diferite, atunci cel care are 
un nivel mai mare este avantajat 
pentru că are posibilitatea să îşi 
aleagă o maşină mai puternică, 
deoarece odată pornită cursa, 
începe şi lupta pentru prima pozi- 
ţie care numai blândă nu o să fie 
şi e păcat să fii în inferioritate! 

Totodată, poţi să încerci să-ţi 
fortezi adversarul să facă greşeli, 
să-l arunci peste marginea dru- 
mului sau să-i cazi în cap turtin- 
du-l pentru câteva momente ce 
s-ar putea dovedi decisive. 
Bineînţeles că pentru asta îţi tre- 
buie ceva experienţă, aşa că... 
you know what practice makes? 

În concluzie Ignition reprezintă 
o experienţă deosebită, dar care 
din păcate durează destul de pu- 
ţin datorită numărului mic de tra- 
see. Probabil că cei de la UDS se 
vor gândi să scoată şi altele cât 
de curând. 

Totuşi prin idee, grafică, 
sunete (fiecare maşină are un 


Scor 


Foarte distractiv şi foarte 
bine realizat 


ce bine că s-au gândit să semnalizeze 
pericolele! 
ghici ce s-a întâmplat cu maşina! 
anumit mod de manifes- mul loc se situează spec- 
tare) şi întreaga ținută a tacolul. După câteva cur- 
jocului, vei fi atras într-o se o să te simţi deja mai 
întrecere în care pe pri- bine... 


IGNITION WORLD TOUR 


MOOSEJAW FALLS 


PC GAMING - Numarul 3 


SNAKE ISLAND 


LOST RUINS 





Incubation 


- TIME IS RUNNING OUT - 





Deşi a fost conceput, creat şi crescut într-un 
incubator, Cristi Candet s-a lămurit destul de 
repede ce-i cu lumea reală, cînd a văzut prima 
rază de soare şi a primit prima palmă 


Cc: a apărut Battle Isle 2 toată lumea a sărit în sus de bu- 
curie. Şi a şi avut de ce... Battle Isle 2 a fost într-adevăr o 
adevărată "lovitură” în domeniu. Avea cam tot ce-şi putea dori 
fiecare... O groază de unităţi, o grafică excelentă... Aşa că cei 
de la Blue Byte au scos un disc de misiuni: "Titan's Legacy”. 
Totuşi jocul care s-a bucurat de un imens succes a avut parte 
şi de câteva critici. 

Aşa că a apărut şi Battle Isle 3. Când a apărut şi asta deja 
o persoană care întreba "Ce-i aia Battle Isle?” era privită cu 
neîncredere... Jocul era tot ce-şi putea dori un gamer de la un 
"turn based strategy game”. Desigur, partea a-lll-a a lăsat im- 
presia că va fi şi ultima, dar probabil ca să ne demonstreze ce 
minţi demonice pot avea, cei de la Blue Byte iată că se întorc 
cu o ultimă parte (oficial de data asta) din seria "Battle Isle” şi 
anume "Incubation”: Battle Isle Phase Four... 


A fost odată ca niciodată... 

Desigur că un game fără un storyline fluent este ca un sand- 
wich fără conţinut sau ca un sandwich stricat (ca să vă fac pof- 
tă de mâncare!)... Să vedem ce ne ascunde Incubation... 

Pentru asta haideţi să facem câţiva paşi înapoi... Povestea 
din Battle Isle porneşte odată ce faimosul Mare Strateg pă- 
mântean Val Haris este adus pe Chromos, planetă pe care lo- 
cuiesc două rase: Drulls şi Kais. Deşi cele două rase nu se în- 
țeleg foarte bine ele au pe moment un inamic comun şi anume 
un sistem de roboţi numit "Titan Net” ce încearcă să elimine 
ambele rase şi să stăpânească Chromos-ul... Haris este piesa 
ce înclină balanţa hotărâtor şi astfel Titan Net-ul şi aliaţii săi 
sunt înfrânți. După înfrângerea roboților, Haris reuşeşte să îi 
convingă pe Druli şi Kaisi să renunte la ostilitatea ce domnea 
între popoarele lor şi astfel pacea a domnit pe Chromos... 

În cazul în care credeţi că povestioara se termină aici, în- 
seamnă că tonul meu v-a înşelat. Ei bine nu-i aşa... De-abia 
ne-am apropiat de timpuri despre care se mai vorbeşte... Deşi 
ambele părţi au fost suspicioase la început, cu timpul au înlă- 
turat vrajba dintre ele şi astfel au trecut ani buni de linişte pe 
Chromos. Totuşi după ce Marele Strateg s-a retras din Aduna- 
rea Naţională (da, se pare că şi cei de pe Chromos au aşa ce- 
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va...), fiul său Ben Haris s-a dovedit a nu fi un demn moştenitor 
al tatălui său ci doar un tânăr Drullian înfierbântat şi naţionalist. 
Metodele sale agresive, atitudinea sa arogantă față de toţi 
Kaisii l-a făcut dușmanul de moarte a lui Caro. Aici se termină 
povestea din "Titan's Legacy”, pentru a fi reluată 20 de ani mai 
târziu de "Battle Isle 3: Shadow of the Emperor”, care o găseş- 
te pe Caro întorcându-se după discuţii aprinse în Parlament 
înapoi spre provincia ei natală. Transportorul ei este prins în- 
tr-o furtună şi este târât spre coastele insulei Beldar, fosta 
reşedinţă de vară a vechilor împărați Drullieni. Prăbuşirea 
transportorului o lasă pe Caro ca singură supraviețuitoare, iar 
în timp ce ea caută ajutor este pusă în faţa imposibilului: 
faimosul împărat Punt Vassius, erou a nenumărate legende, 
este încă în viaţă... Acesta o va ajuta pe Caro alături de neîn- 
vinsele sale legiuni pretoriene să-l învingă pe Ben Haris şi pe 
inamicii ei Drullieni. (Poate v-am făcut ceva poftă să vă jucaţi 
un pic şi părțile anterioare...) Şi astfel ajungem în "timpul pre- 
zent”... Adică la oițele noastre - "Incubation”. Desigur că oițele 
astea după titlu seamănă a fi un adevărat "Alien" şi cam aşa şi 
este... Această parte a patra reia firul povestirii cu mulţi ani în 
viitor de la înfrângerea lui Ben Haris. 

Este povestea unor colonişti Chromieni ce trăiesc pe plane- 
ta Scayra. Ca urmare a unui catastrofe vastul scut energetic ce 
separă coloniştii umani de creaturile indigene - Scay'Ger-ii - 


on reetmad 18 tuparianenpelnte 
Pi RA 


_EDDIraRey 
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cade, iar un virus uman se răspân- 
deşte printre Scay'Geri mutându-i în 
monştrii însetaţi de sînge... Tu eşti 
comandantul unui escadron de 
Space Marines, escadron ce va tre- 
bui să protejeze colonia, să contro- 
leze ameninţarea Scay'Gerilor şi să 
ajute evacuarea coloniştilor, o trea- 
bă care o să vedeţi că nu-i chiar a- 
şa de uşoară... 


Too much story- no glory... 
Desigur, am văzut că s-o întoarcă 
cu povestea au fost meşteri cei de 
la Blue Byte, dar cum o fi cu jocul? 
Lăsaţi-mă tot pe mine să vă explic. 
Dacă aţi avut răbdarea să citiți po- 
vestea o să vă daţi seama că Incu- 
bation este cât se poate de diferit 
faţă de predecesorii săi. În primul 
şi-n primul rând că nu mai conduci 
40 de tipuri diferite de unităţi ci oa- 
meni... Asta înseamnă că o să tre- 
Muiască să te reacomodezi cu ceea 
ce pot face oamenii şi nu maşinile... 
Cum adică? Adică oamenii mai şi 
obosesc, de exemplu...Şi nu se pot 
mișca 20 de "pătrăţele" cum erai 
obişnuit înainte. Şi pot fi făcuţi bu- 
cățele mult mai uşor... Mai ales de 
nişte monştri care sunt gata să sară 
pe tine la cea mai mică clipă de ne- 
atenţie... Aşa că fii cu ochii în patru! 
Dacă nu în multipli de patru... Să 
revenim. 

Oare cum e treaba cu Space 
Marines aştia? Simplu, odată ce es- 
cadronul tău "descinde pe Scayra 
eşti pus în faţa primei misiuni. 

Desigur că orice Marine cu cap 
înainte de a pleca în misiune se e- 
chipează "corespunzător”. Ca să-ţi 
poţi echipa oamenii ai nevoie de 
"equipment points” (pe care le aduni 
pe parcursul misiunilor cercetând 
prin lăzile cu echipament din misiu- 
ni) şi totodată de un fel de "skill 
points” (pe care oamenii tăi le do- 
bândesc prin luptă). Despre arme 
nu vă divulg nimic, dar unele sunt o 
adevărată frumuseţe. Desigur fără 
ele nu ai putea să te descurci în 
faţa unui inamic care pare a fi con- 
ceput pentru luptă. Ce bine era să fi 
avut grijă de scutul ce proteja colo- 
nia! 

O să aveţi ocazia să vedeţi că fi- 
ecare dintre oamenii voştri are anu- 
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mite calităţi care îl fac 
potrivit pentru anumite 
misiuni. Deci fiţi atenţi 
la ce îi puneţi să facă... 
S-ar putea să vă frigeţi! 
Dacă în schimb te do- 
vedeşti a fi un bun co- 
mandant o să vezi că 
odată cu timpul oame- 
nii tăi dobândesc expe- 
rienţă, lucru care îţi 
permite atât să îi echi- 
pezi mai bine cât şi îi 
face să se comporte 
mai bine în luptă... lar 
dacă te dovedeşti a fi 
un luptător de excepţie 
o să fi răsplătit pe 
măsură... Adică vei 
obţine decoraţii. Bine, 
bine şi ce-o să fac eu 
cu tăbliţele alea fără 
nici o valoare, de fapt? 
Nu-s chiar fără nici o 
valoare (ca în viaţa re- 
ală). Aici odată ce de- 
corezi un membru al 
escadronului tău nu 
numai că îi creşti expe- 
riența, dar le oferă şi 
"skill points”. Deci nu-s 
degeaba... Cred că 
v-am făcut cât de cât o 
imagine despre joc. Şi 
cred că deja doriţi să-l 
aveţi. Dar hai să abor- 
dăm problema din alt 
"unghi"... 









Există scăpare? 
Nu, nu prea există scăpare, pentru 
că "Incubation” foloseşte faimosul 
engine 3D de la "Extreme Assault” 
lucru care face din grafică un punct 
forte al jocului (pe lângă multe alte- 
le). Ca să nu mai vorbim cum arată 
cu 3DFx... Nu de alta, dar cei care 
n-au o să se supere rău de tot. Şi 
nu vreau să fiu eu responsabil... 
Dar să trecem peste sentimen- 
talisme şi să vă mai spun că faţă de 
părțile anterioare îmbunătățirile în 
domeniu sunt simţitoare. Să vă 
spun doar că engine-ul permite 
jucătorului trei moduri de "a vedea”. 
In primul şi-n primul rând prin ochii 
unităţii selectate. Şi nu te limitează 
să te uiţi precum calul de curse ci 








poţi să-ţi învârți capul... 

Desigur în aşa fel încât să nu-ți poţi suci gâtul. 
Şi-n plus mai poţi să vezi totul de undeva de sus, 
scena bătăliei fiind privită ca şi cum totul ar fi în 2D. 
Mai este "free-mode-ul”, care este un adevărat 
"masterpiece” ce îţi permite să vizionezi acţiunea 
din orice unghi îţi doreşte inima, cu ajutorul unei 
camere pe care o dirijezi cu mouse-ul sau tastatu- 
ra. Dacă ar fi ceva de reproşat în domeniu de gra- 
fică ar fi, poate, la secvențele cinematice, la care 
(zic eu) că se putea lucra un pic mai mult. Perso- 
najele se văd a fi prea pătrățoase pentru un joc de 
talia asta... Şi ce naiba, puteau şi cei de la Blue 
Byte să folosească personaje digitizate... Sau or fi 
în criză de bani? In rest ce putem spune... Grafica 
SVGA, 65000 de culori, o interfaţă pe care orice 
bebeluş o poate "dibui” cât se poate de uşor... Şi 
apropo de bebeluşi! Pentru acei din voi care nu vă 
simţiți nişte "natural born killers” jocul în afară de 
faptul că are 3 ni- 
vele de dificultate 
oferă şi o opţiune 
foarte interesantă 
('undo last turn”) 
care să îţi permită 
să reiei jocul de la 
turn-ul anterior în 
cazul în care ceva a 
mers în mod defini- 
tiv rău. Lucru care 
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Ray'Ther: 
Unul dintre cei mai răspîn- 
;] iţi Scay'Geri. Din păcate 
(pentru el) nu unul dintre 
cei mai inteligenţi. 


Squee'Ther: 
odată ce ai tras destul 
într-un Squee'Coo devine 


un fel de şopirlă care va 
vrea să-ţi verse maţele. 












Gore'Ther: 

Tot ce se poate spune 
despre Gore'Ther este: "ai 
grijă unde stai cu spatele”. 


Pyr'Coo: 

Un fel de lunetist 
numai că arma sa în afară 

de precizie mai are 

efect devastator putind 
lovi ţinte multiple. 
Ee'Ther: AI'Coo: 
Ăsta pare a fi diavolul în Este un personaj care 
persoană. Dacă nu este într-adevăr pare să 
cumva. Cînd îl vezi ştii descindă din "Alien" 
sigur un lucru: ori tu ori el. imens, urît şi mortal. 


Cy'Coo: Dec'Ther: 
Un fel de turete numai ca Un fel de păianjen mutat, 
nu sînt metalice ci... "scay ce degajă un gaz fatal 
'gere”. Prezintă un mare Moare şi el cind atacă. 
pericol pentru cei... leneşi. 


ă War'Coo: 

Picioare de domnişoară... Un fel de frate 
Mai periculos e că picioa- mai mare al Cy'Coo-ului. 
rele astea îi ajută să sară Trist e că "fratele mare” 
peste ziduri. are o armură absolut 
impenetrabilă. 

Squee'Coo: Tr'Yn: 
Recomandarea casei: Se poate numi 
ciorba de Squee'Coo este "Coşmar pe Elm Street” 
specialitatea nr. 1 la toate părțile la un loc. 
marines. Şi viceversa. Împrăştie Dec'Ther-i. 


pe mine m-a deranjat (o să-i mai scad 
2%! Hehe!), dar pentru începători, sau 
pentru cei cărora le place să rejoace o 
situaţie de n-şpe ori pentru a vedea 
care-i mutarea cea mai bună este un 


Valsul vienez 


adevărat cadou. 


, asi ! Captain Rutherford 
Cum precizam şi mai sus, grafi- repezentanta bunelor. 
ca nu este singurul atuu al 


Incubation-ului. 

Cei de la Blue Byte se pare că 
şi-au dat toată silința de a te face să 
te simţi cu adevărat ca un comandant 
de marines când joci. Muzica este su- 
perbă, iar oamenii tăi răspund situaţi- 
ilor precum numai marines o fac. 

Dacă o să jucaţi jocul o să mă în- 
țelegeţi mai bine. Ce să vă mai spun? 
Mai degrabă o să vă prezint actorii 
principali şi o să vă spun că o să aveţi 
parte de compania lor de-a lungul a 
mai mult de 30 de misiuni palpitante 
prin imensele complexele şi întorto- 
cheatele coridoare ale coloniei Scay- 
Hallwa... 


Sergent Bratt 


repezentant al bunilor, 


care se întîmplă cînd 
valsezi cu o parteneră pe 
măsură... adică te ia apa 
(Dunării). De ce? Hai s-o 
luăm sistematic... V-am 
ameninţat cu grafica şi cele 
30 de misiuni şi mai mult 
aşa că haideţi să vă spun 
ceva mai mult decit atit... 
Nu numai că o să aveţi de 
recunoscut o groază de 
"actori" pe care vi i-am 
înşirat pe o pagină întreagă, 
fiecare cu defectele şi 
calităţile lor, dar şi o acţiune 
plină de suspans... 
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Nu, nu... De data asta titlul nu este 
pus la mişto. Pur şi simplu cînd joci 
Incubation se întîmplă același lucru 





Pericolele pîndesc la tot pasul şi, mai rău! 
Chiar ai tăi par să fie împotriva ta. Cu un 
general care nu pare să înțeleagă situaţia și 
pare să nu-i pese de nimic în coastele tale, 
nici măcar Căpitanul Rutherford nu te poate 
ajuta. Dar nu asta face acţiunea. Cum te-ai 
simţi dacă la 5 metri şi mai puţin de tine 
capacul unei guri de aerisire ar zbura în 
lături şi de-acolo ar ieşi o grămadă de 
monştrii ce nu vor altceva decit gitul tău? 
Dar dacă ai lupta pe un cîmp pe care din 5 
în 5 minute trec pe deasupra avioane care 
lasă mine? Ai fi în stare să fii un fel de 
James Bond al viitorului, care dacă nu 
ajunge în timp să dezamorseze un switch 
toate subteranele complexului Scay-Hallwa 
pot zbura în aer? Sau poate ţi-ar place să 
ştii că mergi pe un teren pe care sunt mine 
care din cauza căldurii excesive pot exploda 
dintr-un moment în altul? Pot exista iubitori 
ai naturii printre voi... Ce ziceţi de un paian- 
jen de 3 ori mai înalt decit voi, cu o rezis- 
tenţă diabolică ce dă naştere cu o 
încăpăţinare drăcească la alţii mai mici? Şi 
astea sunt doar citeva puncte din arsenalul 
picant al Incubation-ului... 

Da, cred că Incubation poate fi numit 
"Valsul cu Scay-Ge! Un vals din care 
numai un partener rămine în picioare Ia final. 





Multiplayer sau multi-pauză? 
Mdah, asta e o problemă la un joc "turn- 
based”. De exemplu pe mine multiplayer-ul 
mă omoară (şi suspansul, dar bănuiesc că 
asta nu vă interesează, nu?). Să aştepţi 
până când celălalt îşi face mişcările? Mai 
ales dacă-i unul mai mocăit? Ha! No chance 
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man! Şi aş mai 
avea ceva de zis în 
legătură cu multi- 
player-ul. 
Majoritatea 
nivelelor (dacă nu 
toate) mi s-au părut 
foarte mici şi total 
neadecvate pentru 
multiplayer. Cei 
care au avut 
Spectrum sau ceva 
pe acolo poate o 
să-şi aducă aminte de "Laser Squad”. Acolo într-adevăr 
puteai să umbli, să ai cum să-l surprinzi pe adversar. Aici mi 
se pare că imediat cum fac doi paşi că dau nas în nas cu 
oponentul meu. E penibil. Foarte penibil. Nivele foarte 
micuţe sunt excelente pentru single-player, dar pentru multi- 
player devin seci. Şi mai e ceva enervant. Păcat că cei de 
la Blue Byte nu s-au gândit să creeze un fel de campanie 
de multiplayer. Personal consider că farmecul jocului constă 
tocmai în faptul că oamenii tăi ajung să câştige experienţă 
odată cu timpul, le poţi cumpăra arme mai bune, şi-aşa mai 
departe. 

Să nu uităm că dacă vă plictisiţi sau terminaţi campania 
sunt disponibile "instant action”-uri. Cam puţine nivele, şi 
cam micuţe, ca şi cele de multiplayer, dar aici nu se mai 
pune problema chiar așa. Ai şansa să te mai revezi înc-o 
dată cu "amicii" tăi pe care i i-ai făcut pe Scarya şi care nu 
sunt puţini... Oricum pînă azi cei de la BlueByte au mai scos 
încă 6 nivele pentru instant action si multiplayer şi se pare 
că o să mai avem parte şi de alte add-on-uri... Să ne vedem 
cu bine... şi fără Scay-Geri! 

Opinia mea este că putea să scoată un joc de nota 10 
în toate domeniile, or aşa nu prea este. Încă o dată păcat. 
Oricum puteţi juca până la 4 oameni simultan pe LAN sau 
Internet. Pentru cei care au foarte multă răbdare a fost 
inclus şi sistemul "play-by-mai!” (PBM), jocuri la care pot lua 
parte tot până la 4 jucători... 





Veni, vidi, vi 
Chiar dacă am criticat destul de mult multiplayer-ul să ştiţi 
că jocul rămâne o mică operă de artă (cel puţin până la ora 
actuală) în domeniu. Credeţi că o să puteţi să trageţi la 
infinit cu armele pe care le aveţi? Armele se încălzesc şi 
desigur au (toate în afară de laser) muniţie limitată. Credeţi 
că aţi găsit un loc sigur în care să vă odihniţi echipa? 
Scay'Ger.ii ies de peste tot... Este o adevărată cursă con- 
tra-cronometru... Un joc palpitant, căruia îi mai lipsea foarte 
puţin pentru a se apropia periculos de mult de fatidica 
apreciere de 100%.... 
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1. Dacă mai mult de unitate este omorită într-o misiune este 
recomandat să luaţi misiunea de la început. Ultimele nivele 
devin extrem de dure şi nu vă puteţi permite să aveţi prea 
puţini oameni. 


2. Încercaţi să luptaţi cu toți oamenii. Dacă aţi făcut recrutări 
sau dacă aveţi oameni mai "neexperimentați" încercaţi să le 
lăsaţi lor Kil-uri, ca să poată aduna şi ei experience points. 
Altfel veţi avea parte de unităţi nefolositoare în escadronul 
vostru. 


3. Dacă nu sunteţi siguri de următoarea mutare, cel mai bun 
lucru este să joci defensiv. ScayDGerii sunt foarte agresivi şi 
de-obicei vor veni ei la tine ... Aşa că odată oamenii aşezaţi în 
poziţii efective nimic nu mai poate trece de ei. 


4. Faceţi cu schimbul între unităţi dacă jucaţi defensiv. Nu-i bine 
să puneţi acelaşi om de prea multe ori pe defense mode, altfel 
armele o să se încălzească excesiv şi riscaţi să aveţi probleme 
SERIOASE. (a se citi "Technical problems with weapons") 





5. Cînd mergeţi în recunoaștere (și nu numai) e indicat să 
formaţi mici grupuri, decit să trimiteţi cîte-un soldat singur. 
Puteţi nimeri lingă un cuib de Scay'Geri şi numărul de arme 
contează. 

















6. Să nuvă fie frică să faceţi experimente, Nu uitaţi de 
opțiunea magică "Undo last turn”, cu care puteţi să reveniţi 
repede unde rămăseseţi turn-ul anterior. Mă rog... Dacă nu 
cumva faceţi experimente cu Bratt sau vreunul din personajele 
care sunt esenţiale pentru misiune. Dacă a crăpat vreunul, 
atunci chiar kaputt... Dar asta e calea sigură pentru a găsi 
soluţia optimă pentru o anumită situaţie. Şi cum o să aveţi parte 
din plin de zone dificile... 


7. E o idee bună să închizi uşile în spatele tău pentru a preveni 
surpriza neplăcută de a fi atacat pe la spate. Mutaţiile pe care 
le-au suferit Scay'Ger-ii le-au afectat inteligența. Aşa că fiţi 
liniştiţi, că n-o să aveţi probleme apropos de uşi şi switch-uri. 


8. O altă idee foarte bună e să folosiţi aruncătoare de mine. 
Scay'Ger-ii n-au habar ce-s alea şi o să calce cu mare fericire 
peste ele. Rezultatele? Calci şi cîştigi... Ştim noi cum e... 


9. Citeodată diferenţa dintre victorie şi înfrîngere poate fi un 
singur pas. Aveţi grijă să nu vă suprasolicitaţi oamenii. 
Deasemenea stimulentele luate la momentul potrivit pot face 
diferenţa. 


10. Folosiţi lupa pe hartă pe orice tip necunoscut de ScayDGer. 
Puteţi obține Informaţii prețioase precum slăbiciuni sau defecte. 


11. Nu uitaţi! Cu atit cît sunteţi mai aproape de Scay'Ger-i cu 
atit aveţi şanse mai mari să-i eliminaţi. Acurateţea armelor 
scade proporţional cu distanţa. Dar asta e o armă cu două 
tăişuri... Pentru că asta vă măreşte şi şansa de a fi făcut 
bucatele, praf, pulbere, etc. etc. 










(9 cXuiuilu Be leuiut)) 


Procesor: P90 (P133) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 


Păcat şi de acesta şi de orice 
joc cu multiplayer-ul slab 


CD-ROM: 2X (4X) 
Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95 
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Warwind Ii: 
Human Onslaught 


Editor: De ce sunt stele pe cer? 
Alex Bartic: Pentru ca Luna să nu se plicti- 


sească 


Editor: Îţi plac jocurile de strategie? 


Alex Bartic: Da !Da!Da! 


Editor: Vrei să prezinţi Human Onslaught ? 
şi irevocabil 
N (următoarea literă a înghiţi- 
t-o odată cu cutia jocului) 


Alex Bartic: Indiscutabi 





e poate afirma despre Warwind că a 
fost unul din cele mai ghinioniste 
jocuri. Şi asta din mai multe motive ... În 

primul rând a apărut în acelaşi timp cu 
Red Alert şi în perioada de vogă a 
Warcraft 2-ului. În al doilea rând a fost 
unul dintre cele mai buggy jocuri pe care 
le-am văzut până la ora actuală şi pe 
deasupra mai necesită şi destul de multe 
resurse, fiind nemulţumit chiar şi cu un 
CDROM 4x (asta acum mai mult de un 
an). Dar, în ciuda diverselor probleme pe 
care le-a ridicat, a fost considerat de 
către critică drept unul din jocurile cele 
mai interesante din punct de vedere 
strategic/tactic. Asta nu l-a făcut nici 
celebru şi nici vândut în cifre astronom- 
ice. lată însă că acum Dreamforge, firma 
producătoare, scoate partea a doua - 
Warwind 2, Human Onslaught. Deoarece 
WW2 este o continuare, acţiunea se 
petrece tot pe Yavaun, planeta magică 
pe care s-a purtat conflictul dintre cele 
patru rase în WW. Jocul începe cu o 
introducere în care este prezentat modul 
în care au ajuns oamenii acolo, respectiv 
un obiect magic care a teleportat o 
întreagă bază militară în momentul în 
care începuse studierea lui. După ce au 
ajuns pe planetă militarii s-au certat cu 





oamenii de 
ştiinţă, făcân- 
du-i respons- 
abili pentru tot 
ca s-a întâm- 
plat. De la 
acest eveni- 
ment până în 
momentul în 
care se desfăşoară acţiunea au 
trecut câteva secole. Ca şi în 
WW, în WW2 sunt prezente pa- 
tru părţi participante la conflict: 
Marines. Sunt oamenii care şi-au 
păstrat tradiţiile militare şi ca toţi 
soldaţi şi-au ales un scop clar: 
transformarea Yavaun-ului într- 
un cămin al umanităţii. Marea 
majoritate nici nu mai cred în 
ascendenţa lor terestră şi consid- 
eră Pământul un mit. Principalul 
lor atuu este disciplina, nu cu- 
nosc nimic magic şi au o putere 
de foc demnă de o adevărată 
armată. 

Descendants. Urmaşii oamenilor de 
ştiinţă veniţi cu militarii, ei caută şi acum 
drumul înapoi către casă încercând să 
înțeleagă modul în care au fost aduşi pe 
Yavaun de către forțe magice. În cali- 
tatea lor de savanţi 
beneficiază de o 
tehnologie avansată, 
dar le lipsesc 
adevărata pregătire 
militară cât şi magia. 
S.U.N. Este alianţa 
care cuprinde două din 
resele paşnice de pe 
Yavaun: ShamaLLi şi 
Eggra, şi speră să 
aducă pace şi prospe- 
ritate. S.U.N manifestă 
o slăbiciune pentru 
Descendants pe care 
îi apără, considerân- 
du-i un fel de egali. 








Cele două rase nu deţin o tehnologie 
foarte avansată, dar se bucură de puteri 
magice şi au o capacitate de muncă 
superioară tuturor. 

Overloras. Celelalte două specii, 
Tha'Roons şi Obblinox, cei din urmă 
jucând mai mult rolul unor slujitori, sau 
muşchi fără creier. Speră să readucă la 
viață vechiul Imperiu, cu ajutorul forței 
militare superioare şi al bogățiilor lor. 
Principalele lor probleme sunt incapaci- 
tatea de a muncii bine şi fermele slabe. 
Overlords sunt cu adevărat duşmanii 
oamenilor, considerându-i doar nişte 
intruşi demni de dispreţ, care trebuiesc 
striviţi fără milă. 

Dreamforge, firma producătoare, s-a 
axat pe o cât mai bună reprezentare a 
realităţii (chiar dacă este o lume fantas- 
tică), iar din acest motiv în joc au apărut 
foarte multe facilităţi interesante. 

WwW2 oferă acelaşi sistem de upgrade- 
uire a unităţilor ca şi predecesorul său, 


rupem 


bazat pe antrenarea lor, lucru despre 
care se pot spune multe lucruri bune, 
deşi durează cam mult. Există animale 
autohtone, maimuțe, reptile, bonca, (puii 
lor sunt destul de ostili, chiar şi neprovo- 
caţi), iar S.U.N posedă chiar cavaleri 
care încalecă în particular pe acestea 
din urmă. În joc apare o varietate de 
vehicule care se comportă exact ca în 
realitate, adică pot fi capturate dacă sunt 
lăsate neocupate şi nepăzite. Unele 
arme au un efect pe o rază mai întinsă şi 
în general pot afecta şi unităţile proprii, 
deşi la opţiuni se află un buton care 
dezactivează această facilitate. Unei 
unităţi i se poate seta starea, respectiv 
dacă să se comporte agresiv sau defen- 
siv, iar acest lucru este valabil până şi la 
muncitorii care în alte jocuri nu se apără 
de loc singuri. Uneori, între unităţile nou 
angajate unele sunt mai bune, având 
potenţial, şi pot fi antrenate la un nivel 
superior celor obişnuite, devenind elita 

"armatei. Clasicul sistem de ferme a fost 
modificat, în aşa fel încât jucătorul poate 
crea cât de multe unităţi doreşte atâta 
timp cât are ce să le dea de mâncare din 

„stocuri, în lipsa acesteia existând câteva 
penalizări care afectează caracteristicile. 
Evident că un elicopter sau o maşină nu 
înghit hrană obişnuită, deci a apărut 
butanium-ul pe post de carburant pentru 
ele. Mai trebuie amintit de sistemul de 
leaderi care pot fi schimbaţi în funţie de 
propietăţile lor (lucru important pentru 
cercetare, atac şi viteza de construcţie) 
şi de unităţile care se pot păstra de la o 
misiune la alta, cu experienţă cu tot (Hall 
of Heroes). 


Grafica 

WW2 are o interfață moştenită de la 
WW, un pic cam ciudată și destul de 
puţin intuitivă. Este prezentă celebra 
bară de afişare iar pe ea se află în per- 
manenţă o minihartă şi imaginea coman- 
dantului, însoţită de elementele caracter- 
istice (buton pentru cântec, influenţă, 
etc). In partea de sus a ecranului se află 
informaţiile despre resurse, iar jos este o 
bară de stare pe care sunt afişate 
diverse informaţii. Grafica este mai bine 
realizată decât la WW, dar nu este feno- 





menală (640x480 cu 
256 culori), unitățile 
mişcându-se ciudat şi 
fiind destul de şterse. 
Nici animaţiile nu 
impresionează în mod 
deosebit, deşi sunt 
bine lucrate, dar nu 
peste medie (mă refer 
la jocurile din ultima 
generaţie). 


Sunetele 

Jocul are opt melodii 
antrenante (asta m-a 
impresionat la 
început), dar pentru ca 
acestea să fie 
"ascultabile” şi jocul să 
mai şi meargă trebuie 
un CDROM 8x. 
Sunetele sunt statice, 
destul de puţine și nu 
tocmai frumoase, dar 
cel puţin nu mai sună 
ca cele din beta-ul pe 
care l-am avut iniţial 
(btw, frumos face 
enlistee-ul de la 
Marines). 


Single-player 
Jocul oferă patru sce- 
narii (pentru fiecare 
parte câte unul), 
fiecare fiind format din peste 25 de misi- 
uni. Acestea sunt destul de bine conce- 
pute, urmează un fir epic şi nu sunt 
deloc statice, diversele operaţiuni de 


atac şi apărare îmbinându-se foarte bine. 


Multi-player 

Merită amintit editorul de scenarii, unul 
dintre cele mai bune pe care le-am 
văzut, şi care poate fi folosit cu uşurinţă 
la crearea misiunilor multi-player. 
Numărul maxim de jucători este 4 (doar 
sunt patru organizaţii). Ca protocoale de 
reţea, cele clasice: IPX, Modem, Serial şi 
un mod Skirmish (care nu poate fi con- 
siderat chiar multi-player, de exemplu la 
TA fiind trecut la single-player). 


A 

Inteligența artificială 
este o problemă gen- 
erală în ultimul timp, 
nimeni nereuşind să 
creeze ceva cu 
adevărat excelent în 
domeniu (puteţi să mă 
credeţi, sunt abonat la 
o listă de discuţii des- 
pre aşa ceva). Nici 
WW2 nu face excepţie 
„ calculatorul nefiind 
impresionant în acest 
domeniu. Până şi sis- 
temul de alegere a 





drumului funţionează uneori ca vai de 
capul lui, fiind necesară culegerea 
unităţilor din diverse colţuri în care s-au 
blocat. În ciuda acestor probleme, Al-ul 
se descurcă, deşi consider că se putea 
şi mai bine de atât. 


Lentila criticului ... 

Este un joc frumos, la care s-a lucrat 
ceva. Din nefericire se pare că Dream- 
forge ţine să repete povestea Warwind- 
ului iniţial, şi a lansat jocul prea târziu, 
într-o perioadă în care Age of Empires, 
Dark Reign, Starcraft şi Total Annihilation 
se luptă pentru locul |. În ciuda aspectu- 
lui relativ clasic, apropiat de C&C, WW2 
face totuşi parte din generaţia a doua de 
jocuri de strategie, şi asta în principal 
datorită complexităţi sale, mult supe- 
rioară altor clone apărute pe piaţă în 
ultimul timp. 


Un joc bun dar care a apărut 
puțin cam tirziu. 
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ciul oricărui jucător. 

Desigur poate nu pe toată 
lumea satisface un limbaj 
predefinit, şi un număr de 
replici şi dialecte care deşi 
sunt foarte variate au o anu- 
mită limită. Ei bine, chiar şi 
aceşti jucători vor fi mulţumiţi 
deoarece jocul are imple- 
mentat un editor de sunet 
care permite modificarea, 
alterarea sau dereglarea 
oricărui sunet scos de viermi 
pe parcursul înfruntărilor. 

De altfel, o mare parte a 
„efectului comic al jocului este dată 






e burlan şi un p 


imţi uneori laoră să laşi 
trarea necesar 
ic, să-ţi usuci miinile transpirate de atita con- 
dus, să îi mai dai un răgaz avionului pe care ai 
zburat două zile fără oprire, într-un cuvint, să 
te relaxezi ? Ei bine, cea mai bună soluţie 





jul de desfăşurarea al înfruntării va 





atunci este ultima realizare care ne-a venit de la fi generat de calculator. de feplicile ilor care sunt de | 

firma Team 17, şi anume, după cum vedeţi chiar ) fiecare rezultat al acţiunilor tale, 

din titlu, Worms 2 . : ș se mai aude ? elă putind fi atit apreciative cit şi 
Concepută ca o experienţă de multiplayer,” Englezii nu mai sunt singurii ferici aguzatoare la adresa modului la 


că viermii „cete cca care ai executat anumite manevre. 
Acum micii rozalil Cu în + E 


ă “Armele Ta control! 


Spugăfietire de jocul Worms sau 


di -onurile WormsDC sau 
Worms United, armele sunt foarte 
variate şi îţi permit combinaţii destul 


JOCUL ÎNTRE NECUNOSCĂTORI 


Pentru a testa impactul jocului asupra unor persoane care nu au tan- 





seria Worms se dov a fi una dintre cele mai 
atractive şi distr; o atepave pentru gameri. 
oponentului în aer cu ajutorul 
la lansarea lui pe orbită cu aju- 
torul unei bit& de baseball, Worms 2 oferă o gamă 
cum n se poate mai variată de moduri de „engleză, un vierme 
asasinare a celor ce nu se supun. Ideea jocului, ungureşte, de exei 
probabil o cunoaşteţi deja, dacă nu datorită jucării / 
Worms-ului atunci măcar din avanpremiera de 
luna trecută, aşa că nu mă voi referi prea pe'larg 
la ea. Este suficient să ştiţi că este un joc de 


N 


spaniolă, greacă, germană, fra! 
şi multe alte L-A Etegtul comi 
este mult sporitfaţă 














strategie, bazat pe turn-uri, în care jucătorul ce 
are sub comandă o armată de viemi trebuie să 
distrugă o armată similară a agversarului. 


Cadrul de destășur: = 

Spre deosebire de-frăţiorul lui-mai mic, Worms, 
Worms 2 ar& un număţ practic nelimitat de sce- 
narii dedarece creearea lor este aleatoare ceea ce 
duce lă o cifră de ordinul miliardelor. Luptele se 
pot desfăşura vara, iarna pe zăpadă, în brinză, în 
zone/ medievale saw pe tețenuri de sport. Terenul 
este generat avînd la, bază cerințele jucătorului re- 
feritoare ătit la tipurile de zone-mai sus menţiona- 
te'cit şi culoarea apei, dacă aliizoră cu aşa 
ceva, sau tipul locului, acesta putînd fi deschis 
|sau acoperit. Dacă nu ai o preferinţă anume, spa- 

















genţă cu calculatoarele, i-am invitat în redacţie pe doi dintre membrii for- 
maţiei Dies Irae, şi anume Kim Stroe şi Radu Iordache. Nu pot spune că 
cei doi erau total străini de Worms, deoarece mai jucaseară în urmă cu 
cîteva săptămini versiunea demo a jocului. Cert este însă că la acel joc de 
20 de minute se rezumă 95% din experienţa lor în domeniul calculatoare- 
lor deci, zic eu, acest test este destul de relevant. 

Bineinţeles că cei doi nu au ştiut de acest test, noi invitîndu-i la jocul 
care lor le-a plăcut mai demult. 

Explicarea sistemului de joc şi al armelor nu a durat mult, sub 5 minu- 
te, toate fiind foarte repede înțelese. Cu toate acestea, nu şi reținute, 
deoarece primele atacuri s-au realizat cu un număr restrîns de arme. 
Odată această treabă terminată, cei doi au început să joace. 

Radu începe foarte puternic...cu o teleportare. Bineînţeles, total 
nenecesară, însă... Maximă concentrare, urmează Kim. Se uită pe ecran, 
priveşte şi armele, exclamă un "Let me be your fantasy” după care 
întreabă "lo sunt cu albaştri?” Nu aşteaptă răspunsul şi lansează o 
rachetă aşa de bine ghidată că aproape îl omoară. La rind Radu care cu 
un Uzi îşi face o mare plăcere mitraliindu-l pe Kim pină cînd viermele este 
aproape mort. Este foarte entuziast de reuşita lui şi exclamă "Ăla a mîncat 
ceva |!” referindu-se nu la Kim ci la un vierme care tocmai îşi etala una din- 
tre zecile de animații. 

Deşi jocul se încingea Kim şi cu Radu încep să joace împreună, adică 
unul îi selecta armele celuilalt şi îl sfătuia cu ce să tragă pentru a-l omori 

mai bine ! Curat ciudat ! Kim foloseşte un shotgun, scoate un "Aargh!” şi îl 
loveşte în cap pe Radu de două ori. 

Pe măsura desfăşurării jocului marele amuzament a provenit atit de la 
lovirea cu bita de baseball a viermilor adverşi şi aruncarea lor în apă cit şi 
de la animaţiile viermilor, scărpinat, căscat, etc. 

Cînd au rămas cu viermii 1 la 1, Radu a exclamat un "It's just the two 
of us” şi a folosit pentru prima dată un air-strike. Ultimul vierme al lui Kim a 
căzut ca fulgerat. Ambii combatanți s-au ridicat cu zimbetul pe buze. 


ati? 
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de interesante, ae 
„ele pina citi în Căsu- 



























„Ea să vă dau ci 
sugestii şi recomandă 
privinţa folosirii lor, 
În primul şi în pri 
un element foarte impo 
în economia jocului suni 
sforile. Deşi sunt cele 
inofensive compoi 
arsenalului aceste: 
i/aproape de fieca! 
ată posibilitatea atingerii 
unor locuri care la prima! 
privire păreau inaccesibile 
fără teleportare. Se poate 
apela oricind la metoda 
Tarzan, cu o mică ajustare 
însă. Săriturile nu se vor 
executa chiar din pom în 
pom, însă ţinînd cont că sfoara se va înfige în practic orice 
se pot foarte uşor traversa ape sau zone cu multe bombe 
într-un timp foarte scurt, urmind ca după aceasta virmele să 
mai aibă și dreptul să tragă. Ce e drept, nu e nevoie decit de, 
o ratare a aruncării sforii cînd te afli deasupra unei ape sieșii 
istorie. 
În momentele decisive, de sudden death, cînd sănătatea 
tuturor viermilor scade la 1, un kamikaze poate fi i 
pentru cîştigarea jocului. într- unul dintre zecile 
jucate în redacţie, Dan a ajuns în situaţia de 
adversarul său, O manevră kamikaze foarțe 
făcut ca un vierme al lui să omoare doi 
numai ghinionul I-a făcut pe viermele si 
oprească la un pas de cel de-al treilea VI6 




















Multiplayer; Î- : 





calculator, în reţea sau pe a Internet. Prima situaţie, fiind cea 
mai des întilnită pentru gamer-ul obişnuit, am detaliat-o şi 
prezentat-o în căsuţele de pe pagină în formele în care eu 
cred că o veţi aborda cel mai des. Multiplayer-ul pe Internet 
poate fi realizat atit la o adresă fixă, a unui prieten, cit şi la 
servel-ul firmei Team 17 de; lect pentru Worms 2. El 
este gratuit, fiind disponibil oricu pie cumpărată a 
acestui joc. Jucători sunt în permanență, a. adica nu trebuie 
să vă faceţi griji din acest punct de vedere um v-am spus, 
Worms 2 se poate juca şi în jelea, înşă prababil este modali- 
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greu decit un multiplayer pe Internet şi mai greu decît meciul 
împotriva unui WormMaster. 


este foarte greu să sari (mai ales dacă chiar îţi iubeşti prietena). 


la 50 de centimetri de prietena lui şi să se gindească la ce tac- 
tică să adopte, dacă să folosească ninja rope să ajungă lîngă 
un vierme advers pentru a-l mina sau dacă pur şi simplu să 
foloseasă o rachetă ghidată? Ajungi de multe ori în situaţia de a 
pierde viermi preţioşi în economia jocului numai datorită unei 
lipse totale de concentrare, generată de motive cum nu se 
poate mai lesne de înțeles. 


important cînd escaladezi două ziduri, te lansezi cu paraşuta şi 
sari din pom în pom cu 3 ninja rope-uri folosite consecutiv, fără 
a te opri, pentru a plasa o dinamită pe capul unui vierme 
advers. Bineînţeles, această plasare o realizezi cînd încă mai 
eşti agăţat de sfoară pentru a putea să te retragi de la locul 
exploziei, în timp util. Deoarece îmi era greu să evit această 
problemă, am reuşit să pierd două meciuri la rînd. În nici unul 
dintre ele n-am avut timp să mă lansez de la locul faptei 
răminind ori suspendat în aer de sfoară, ori pur şi simpu, căzînd 
şi eu pe grenadă. 


supărării prietenei. Deşi poate părea ciudat pentru noi, care, 
deja am învăţat să acceptăm înfringerile avînd statistici de 
gamer-i cu sute de jocuri pierdute sau cîştigate, pentru o fată, 
sau un începător în general, pierderea consecutivă a 2,3 meci- 
uri enervează îngrozitor. Renunţind astfel la tactica tip "vierme 
important” care m-a făcut să pierd primele 2 înfruntări şi 
abordind tactica "murdar dar eficient” am cîştigat 3 meciuri la 
rînd fără a pierde decît maxim 3 viermi din 8 pe întilnire. În ulti- 
ma partidă jucată, deoarece mai avea un singur vierme şi-a pus 
o grenadă pe cap şi s-a sinucis. (nu ea ci viermele). Ce a urmat, 


Jocul are trei posibilităţi de abordare, multiplayer. Pe acelaşi at 





JOCUL CU PRIETENA 


După părerea mea, rezultată în urma testării acestei 
modalităţi, este cel mai greu mod de abordare al jocului. Mai 


Apar aici trei probleme majore, trei obstacole peste care 


În primul rînd este vorba despre concentrare. Cine poate sta 


A doua problemă este aceea a importanţei. Te simţi mult mai 







Al treilea, şi ultimul, obstacol în calea victoriei este riscul 




















nu vă povestesc, dar vă recomand să evitaţi oricînd acest risc. 


tatea cea mai puţin a 
cei cu o reţea prefei 
shootem up sân; 
acestui joc, oarţ 


„ mereu stresăţi de jocuri întu- 


necoase şi una dintre cele mai 
bune distracţii care se pot 
desfăşura pe un singur câlcu- 


dus la-câpăt ngi şimult nai. + 
variate confruntăți, 


Unul dintre cele mai amuzan- 
te şi atractive multiplayer-uri 


ec lui uuiluXGereutiut)) 


Procesor: P75 (P133) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 2X (8X) 


Grafică: 1Mb PCI/AVLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95/NT 


ai 


a 
== 

DAM —— 
Zr 


FIFA 98 
ROAD TO WORLD CUP 


lar EA ? lar FIFA ? lar o nouă ver- 
siune? Camil Perian va investiga 
dacă EA a scos un joc care va 
intra în istorie sau pur şi simplu 
încearcă să mai stoarcă nişte bani 
din buzunarele noastre obosite! 


N: pot spune că sunt unul dintre cei ce au 
apreciat seria FIFA. Din contră. Jocul mi 
s-a părut plicticos şi lipsit de substanţă. Un 
contraatac dura mai mult decit un atac 
poziţional datorită mişcării lente a jucătorilor iar 
odată ce ajungeai în faţa porţii era mai uşor să 
marchezi apăsind pe pasă decit pe şut. Unde 
mai pui că în cazul unei plasări strategice într- 
un anumit loc în careu înscriai chiar dacă erau 
10 portari în loc de 1? 

În schimb, concurentul său de atunci, Actua 
Soccer avea loc de cinste pe hard-disk, eu per- 
sonal considerîndu-l mult superior jocului mai 
sus menţionat. Scăpai singur? Şut şi gol! Nu 
pasai şi încercai prea multe acţiuni pe cont pro- 
priu? Pierdeai mingea imediat. Mişcări realiste, 
comentariu interesant, un singur defect legat 
de portari şi titlul de cel mai bun joc de fotbal i 
se potrivea de minune. 

Pentru a da însă un răspuns adecvat con- 
curenţei, respectînd tradiţia de a scoate o ver- 





siune pe an, EAa 
dat o puternică 
replică, şi lovitură 
totodată prin cel ce 
cu siguranţă va fi 
cel mai apreciat joc 
de fotbal al anului 
care urmează, 
FIFA 98. 


Ce e nou şi ce 
e vechi? 

Printre lucrurile 
care mi-au 
displăcut la FIFA 
se numărau în 
primul rînd viteza 
de joc, mult prea 
redusă pentru fotbalul modern cit şi 
modul de realizare al fazelor, un un- 
doi precis sau un triunghi de pase 
fiind practic imposibil de realizat. Cum 
v-am spus şi înainte, cînd un jucător 
scăpa pe contraatac parcă dansa şi 
nu alerga, durind de 20 de ori cît la 
un meci real să ajungă la poarta 
adversă. In rest, jocul nu avea părţi 
prea neplăcute, cu excepția faptului 
ca în general pierdeam la 2,3 goluri 
diferență. 

O primă îmbunătăţire se poate 
observa la nivelul sprint-urilor pe care 
le realizează jucătorii. În FIFA 97, un 
jucător care alerga, trecea fără prob- 
leme de adversari şi ajungea destul 
de uşor în faţa porţii. Acum însă, sis- 
temul s-a modificat, un jucător care 
apelează des la curse rapide urmînd 
a obosi. Ca rezultat, se va remarca 
evident atit scăderea preciziei paselor 
lui cît a vitezei sau, în general, al ran- 
damentului pe care îl dă în teren. 

La nivelul jocului se remarcă o 
creştere substanţială a vitezei cu care 
mingea circulă şi cu care jucătorii se 
deplasează în teren, acest lucru dînd 
naştere unui dinamism deosebit în 
joc. Deşi el este rezultatul criticilor 
atrase de versiunea anterioară, eu 
consider că este puţin tras de păr, 
deoarece este practic imposibil ca 
nişte oameni să poată alerga 90 de 
minute fără să facă şi ei un atac 


3345 mastercara = Ea TEI ETICE 3 ȘI 





poziţional sau pur şi simplu nişte pase 
în apărare pentru a mai trece timpul. 
Desigur, nu este vorba despre imposi- 
bilitatea realizării acestor faze, ci pur 
şi simplu de necesitatea evitării lor, 
datorită pressing-ului foarte agresiv 
realizat de adversari pe întreg parcur- 
sul meciului. 

Dacă nu eşti dintre cei care 
acceptă înfrîngerile la fel ca victoriile 
poate îţi va fi puţin dificil, deoarece nu 
mai există stat în fața portarului cind 
degajează, şuturi cu boltă din diago- 
nală sau şuturi din lateral pe jos care 
să învingă aproape sigur portarul. 
Marcarea golurilor se face în urma 
unor faze reale de atac, cu pase, 
driblinguri şi centrări. Din păcate nu 
poţi sta ca în realitate în fața unui 
fundaş advers, cu piciorul pe mingie 
şi să te uiţi la el aşteptind demarcarea 
unui coechipier pentru a-i pasa. Orice 
oprire pe teren, şi cu atit mai mult în 
apropierea careului advers, are ca 
rezultat imediat pierdea posesiei şi 
necesitatea unei replieri cît mai rapide 
pentru evitarea contraatacului care va 
urma. 

Tot datorită acestei viteze sporite 
şi a unui Al foarte dezvoltat se pot 
realiza cu uşurinţă un-doi-uri care 
sunt nu numai plăcute ochiului dar de 
multe ori necesare pentru depăşirea 
unor fundaşi gen Tony Adams sau 
Southgate. Pentru a te opri din drum, 
aceştia, ca şi ceilalţi fundaşi dealtfel 


(sus) Săriturile portarilor sunt pe cît de naturale pe atît de eficiente 
(stinga sus) Batistuta încearcă să facă ce a reuşit Caniggia la Mondialul din Italia 
(stinga jos) Chatoreaux încercă marea cu degetul, şi cu atît rămîne 
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DN Prezentare 








pot folosi cele două tipuri de tack- 
ling-uri prezente şi în versiunea 
anterioară. Este desigur vorba 
despre cel din picioare şi despre cel 
prin alunecare, acesta din urmă, 
deşi funcţionind foarte exact cînd 
este folosit de calculator, are ca 
fezultat destul de des fault-ul cînd 
este utilizat de jucătorii umani. Este 
chiar nerecomandată folosirea 
acestuia în careu, nici chiar în 
situații foarte dificile, deoarece por- 
tarii se descurcă destul de bine. Nu 
nu spun că nu vor face gafe, uneori 
chiar majore, dar chiar şi pe nivelul 
cel mai greu de dificultate ei au un 
randament destul de bun la fazele 
de unu la unu cu atacanţii adverşi 
şi un randament de peste 95% la 
şuturile de la distanţă. 

Una dintre cele mai mari greşeli 
realizate de portari este ezitarea 
ieşirii la unele pase în adincime, 
pase care nu primesc atenţie din 
partea lor chiar dacă încet, încet 
ajung în careul de 6 m unde un ata- 
cant advers le ajunge şi introduce 
mingea în poartă fără nici o 
opoziţie. Oricum, asta nu se 
întîmplă prea des deci probabil nu 
este chiar aşa de deranjant pe cît 
ar părea la prima vedere. 

Un important punct la nivelul 
jocului îl constituie duelurile 
aeriene. În principal acestea sunt 
cîştigate de cei mai înalţi, însă să 
nu vă aşteptaţi ca cei mici şi cu 
voinţă multă să fie puşi deoparte. 
Spre exemplu, după jucarea unui 
campionat în Anglia cu Chelsea 
pe nivel de dificultate maximă, 
Zolla a ieşit golgeterul campi- 
onatului şi aproape jumătate din- 
tre golurile lui au fost înscrise cu 
capul. Nu valoarea jucătorului a 
contat în principal în înscrierea 
acestor goluri cu capul ci 
plasarea lui în teren cît şi poziţia 
din care centrarea este realizată. 
Lucru foarte real, ţinînd cont că o 
centrare este altfel realizată de 
un jucător liber față de un jucător 













PC GAMING - Numărul 3 


(stinga) Jocurile 
indoor sunt o parte 
din savoarea jocu- 
lui şi datorită nu- 
mărului mare de 
goluri înscrise 

(os stinga) Dion 
Dublin a fost întot- 
deauna un jucător 
de viteză. Acum 
dovedeşte că este 
şi un jucător cu 


(jos dreapta) Zola 
se pregăteşte să- 
şi ia avint (şi înăl- 
țime) 


presat de un adversar. 

Destul de ciudat, este caracteri- 
zarea care i se poate da sistemului 
de executare al loviturilor libere. El 
este constituit dintr-o săgeată 
căreia i se poate imprima o curbă 
(efectul), înălţimea şi lungimea care 
reprezintă intensitatea loviturii. 
Nimic ciudat pină aici, însă, odată 
ce ai setat toate astea, şi ai ridicat 
mina de pe butonul de şut mingea 
o'va lua destul de aiurea cu o inten- 
sitate nebănuită, chiar dacă impri- 
marea vitezei nu a fost prea mare, 
cit şi într-o direcţie care nu este 
chiar cea pe care săgeata o arăta. 
Deși este aparent greu de folosit, 
acest sistem va putea fi utilizat 
numai după multe încercări, 
deoarece partea mai grea este pînă 
înţelegi exact cum funcţionează. El 
merge ilogic, dar merge la fel de 
fiecare dată. 

Ca o mini concluzie plasată 
aproximativ la jumătatea articolului 
pot spune că FIFA 98 este cel mai 
bun joc de fotbal de pe PC, însă nu 
atit din punct de vedere al 
transpunerii tuturor părților unui 
meci cît din punct de vedere al 
simulării. Deşi ceea ce am spus 
pare destul de ciudat, vă voi lămuri 
imediat despre ce este vorba. Două 
sunt controversele majore în fotbal 
la ora actuală şi pentru ele au fost 
blamaţi mulţi arbitrii, atit de la noi 
cît şi internaţionali. Acestea sunt 


legea avantajului şi offside-ul pasiv. Nici una dintre 
aceste două mari subiecte de discuţie nu sunt 
implementate în joc. De nenumărate ori am faultat 
jucători adverşi în apropierea careului meu, 
mingea a fost deviată la un jucător advers care 
rămîne singur cu portarul iar, arbitrul, calm, fluieră 
o lovitură liberă pe la 18 metri care rămîne fără nici 
un rezultat. Mai greu de observat este greşeala cu 
offside-ul pasiv datorită unghiului de vedere, în 
general arbitrul fluierînd poziţia de afară din joc 
chiar în momentul pasei, lucru destul de grăbit, 
puţin nerealist, ţinind cont că în meciurile reale ei 
îşi aduc aminte să fluiere offside după ce jucătorul 
a înscris, a făcut două ture de stadion, a mers 


PORCĂRIE DE BUG 





acasă şi şi-a salutat familia şi apoi s-a întors la sta- 
dion. 

Jocul indoor este mult mai atractiv decit la ver- 
siunea anterioară. Deşi nu este un lucru bun pen- 
tru unii, acum mingea nu mai sare din perete sub 
acelaşi unghi sub care a fost trimisă şi cu o viteză 
aproape identică. Ricoşeul va ţine cont de efectul 
pe care mingea îl are, intensitatea cu care este 
trimisă, de multe ori fiind, pe bună dreptate, înce- 
tinită în urma contactului cu peretele. Cele 5 
camere care pot fi utilizate pentru vederea unui joc 
indoor oferă practic orice unghi de vedere pe care 








utilizatorul şi l-ar putea dori 


SĂ NE BUCURĂM ! 


Este important ca atunci cînd 
marchezi un gol să vezi că şi jucăto- 
rul care a făcut asta este părtaş al 
bucuriei tale. Drept care, de fiecare 
dată cînd vor înscrie un gol, jucătorii 
se vor bucura şi-şi vor manifesta a- 
ceastă bucurie în moduri foarte vari- 
ate. Aceasta, desigur, spre deosebire 
de versiunea anterioară a FIFA sau a 
oricărui joc aflat acum pe piaţă. 

Salutatul publicului, alergatul de 
nebun, săritul în bazin, căzutul pe 
spate, chestia aia cînd dai mîna în- 
ainte şi înapoi în semn de "ţi-o bag, 
ţi-o scot” sunt numai cîteva dintre 
modalităţile prin care jucătorii îşi man- 
ifestă bucuria golului. lată în contin- 
uare citeva dintre aceste reacţii: 





Atmosferă 

După simulatorul efectiv, 
atmosfera este cel mai impor- 
tant punct în general la un joc 
la care asistă un public 
numeros şi în particular la fot- 
bal. Ea este dată în principal 
de doi factori: detaliile şi 
sunetele, aşa că îi voi trata 
pe fiecare în parte. 

Despre detaliile jucătorilor, 
publicului sau stadionului pot 
spune că sunt cele mai real- 
iste şi bine realizate pe care 
le-am văzut la un joc de sport 
pe PC. Primii şi cei mai importanţi, 
deoarece se văd cel mai des într-un meci 
de fotbal sunt jucătorii. Ei nu au o atitu- 
dine pasivă cum se obişnuia faţă de joc, 
şi nu numai. La intrarea în teren ei salută 
publicul sau aplaudă cu generozitate. 

Niciodată meciul nu va începe cum 
intră jucătorii pe teren. Există mereu acea 
perioadă cînd arbitrul aşteaptă să se facă 
ora exactă, nu ştiu care jucător îşi aduce 
aminte că a venit desculţ de la cabine şi 
pleacă să se încalţe iar astfel debutul 
meciului se amină, timp în care fiecare îşi 
găseşte ceva de făcut. Ei bine, aşa e şi la 
FIFA 98. În acest timp scurt despre care 
am vorbit, un jucător îşi va lega şireturile 
mai strîns, altul îşi va ridica jambierele, în 
timp ce în spate se văd doi fundaşi sărind 
pentru a se încălzi. 

Tot la nivelul jucătorilor se remarcă 
scurtele animații care sunt prezentate în 
timpul jocului înaintea fazelor fixe, 
momente care-l surprind pe jucător 
icînd mingea pe picior, luîndu-şi avînt 
pentru executarea unei aruncări de la 
margine sau potrivindu-şi balonul pentru 
executarea unui corner. Peste aceste 
scurte secvenţe se poate sări, 
lucru ce nu are ca efect şi între- 
ruperea comentariului. 

Ca realizare efectivă, jucătorii 
respectă cît se poate de mult, 
adică fără trăsăturile feţei, aspec- 
tul real al jucătorui. Zola este un 
pitic şi jumătate, sau jumătate de 
pitic cum ar veni, Ravanelli blond, 
Batistuta pletos iar Seaman nu 
vede mingea din cauza mustăţii 
lui arhicunoscute. 

Deşi aceste minuscule detalii 
pot părea nesemnificative la un 
joc, ele nu sunt nici pe departe 
aşa contribuind foarte mult la 
introducerea jucătorului în atmos- 
fera meciului. 

Pentru desfăşurarea meci- 
urilor, jocul oferă o plăcută sur- 
priză punînd la dispoziţia utiliza- 
torului un număr de nu mai puţin 
de 16 stadioane internaţionale, 
fiecare cu caracteristicile lui, 
pornind de la lungimea terenului 


































şi terminînd cu numărul de spectatori. 
Deasemenea, fiecare țară va avea propri- 
ile ei terenuri, cit se poate de variate din 
punct de vedere coloristic şi apropiate de 
varianta lor reală. Publicul este animat, şi 
chiar dacă nu se pot regăsi în cadrul lui 
persoane cunoscute senzaţia de mişcare 
combinată cu urletele, scandările şi mani- 
festările caracteristice te introduc cu 
adevărat în atmosfera jocului. 

Un singur reproş se poate face atmos- 
ferei, şi mai exact cadrului de desfăşurare 
al jocului. Acesta constă în lipsa variaţie 
vremii. Chiar dacă jocul vă spune că 
ninge, plouă, că terenul este alunecos 


COMENTARIUL 
Partea de comentariu a jocului este deosebit 
de importantă deoarece este una dintre compo- 


e tre 
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sau plin de noroi, singurul rezultat va fi o 
mai rapidă sau mai înceată mişcare a 
mingiei pe teren, dublată uneori de o 
alunecare a acesteia, în sensul că o 
pasă prea puternică în propriul teren va 
ajunge pină în careul advers. Nu există 
un strop de ploaie, un fulg de zăpadă 
sau, măcar, un teren de culoare maro să 
poţi observa condiţiile atmosferice. 


Modul de joc 
Ţinînd cont de numele jocului, este evi- 
dent că principala modalitate de abor- 
dare este cea a cupei mondiale. Este 
vorba despre drumul pînă la cupa mon- 
dială, însă nu cum s-ar putea crede la 
competiţia în sine ci chiar pînă la finală, 
şi la acel obiect din care unii jucători 
beau șampanie. Calificările pot fi abor- 
date cu un număr de nu mai puţin de 
172 de echipe din 6 zone ale globului. 

Sunt prezente şi cele două clasice 
moduri de a juca, campionat sau meci 
amical, numărul campionatelor ce pot fi 
abordate fiind de 11, ele avind în compo- 
nenţă 189 de cluburi. 

Un lucru negativ care se poate 
observa aici este neimplementarea, lucru 
pe care cei de la EA se pare ca nu îl iau 
în seamă deloc, a două foarte impor- 
tante modalităţi de joc. Acestea se referă 
în primul rînd la abordarea şi a unei 
cupe în timp ce joci campionatul. 
Competiţia aceasta există în fiecare din- 
tre ţările prezente aici, drept care nu se 
poate invoca acest motiv pentru a justifi- 
ca lipsa ei. În al doilea rînd, este vorba 
despre rezultatul pe care îl are ocuparea 
unei poziţii în campionat. Dacă nu mă 
voi lega de retrogradări şi promovări 
care ar necesita existența unor alte 
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divizii şi a sute şi sute de jucători, trebuie 
să remarc ca pe un lucru negativ nepro- 
movarea într-o competiţie gen Liga 
Campionilor sau o cupă UEFA, care să 
nu fie formată din toate echipele care ar 
putea participa ci, măcar, din echipe care 
se află deja implementate în joc. Este 
păcat să joci un campionat întreg, să-l 
ciştigi sau să te clasezi pe un loc fruntaş 
şi tot ce primeşti să fie un bravo urmat 
de reînceperea jocului. În plus, acest 
lucru restringe mult jucabilitatea 
deoarece odată ce ai terminat un campi- 
onat nu mai există nimic care să te stim- 
uleze să-l reincepi. 


Sistemul de 
transferuri 
Este puţin îmbunătăţit 
faţă de versiunile ante- 
rioare ale jocului. De 
această dată, fiecare 
club, în funţie de val- 
oarea sa, are o anumită 
sumă "iniţială" de bani. 
Jucătorii nu vor mai fi 
schimbaţi între ei ci 
vinduţi, acest lucru 
desfăşurindu-se însă tot 
fără nici o opoziţie din 
partea clubului ales. 
Odată ce ai vindut 
jucători, ai făcut rost de 
bani care, adăugaţi la 
suma iniţială, vor consti- 
tui suportul cumpărării 
jucătorilor doriţi. 
Bineînţeles că AC Milan 
nu se va opune plecării 
lui Weah sau PSG 
plecării lui Simone. 

(sus) uite ce poţi 

să pățeşti dacă 

nu eşti atent cînd 

degajezi. Un cap 

bine plasat al ad- 

versarului şi eşti 


Cerinţe minime (optime) 


Procesor: P100 (P166) 
Memorie: 16 Mb (32 Mb) 
CD-ROM: 4X (8X) 

Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95/NT 


Multiplayer 
Această parte a jocului trebuie privintă 
din două puncte de vedere. Al gamer- 
ului obişnuit, cu calculatorul şi modem-ul 
său, şi al celui cu acces Internet. Pentru 
cei ce nu au această facilitate, totul e ok 
deoarece jocul merge atît prin rețea cit şi 
prin modem. Cei ce însă beneficiază de 
o mică portiță spre Internet vor fi 
dezamăgiţi deoarece jocul nu merge prin 
TCP/IP. 

În final, trebuie menţionat suportul de 
3DFx şi faptul că FIFA 98 este cel mai 
bun joc de fotbal pe PC la ora actuală. 
Cum se spune, EA OK, Gremlin KO. 






















NU MĂ DOARE, NU MĂ DOARE... 


c-am mincat fasole tare... 
Deşi mă îndoiesc că jucătorii au mîncat fasole tare, ei 
eu dovadă do rezistență iată din comun, 














Cel mai bun joc de fotbal la 
ora actuală pe PC 
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Buccaneer 


Marinar într-o viaţă anterioară, lonuţ Radu a păstrat de atunci o 
incă mai spală punți. Acum însă, dentare. 





singură asemănare 





rofitând de golul lăsat de Monkey 

Island 2, a cărui continuare a apărut 
după foarte mult timp, Strategic 
Simulations Inc încearcă să readucă pe 
piaţă jocuri inspirate din lumea piraţilor. 
Plecând de la trecutul fascinant al cur- 
sarilor, Buccaneer ne poartă în timp 
până în secolul XVII şi nu oriunde ci în 
Marea Caraibilor. Singura diferenţă este 
că acum, acolo lumea stă la soare iar pe 
atunci numai linişte şi pace nu era . 


TIPUL JOCULUI 

Buccaneer se înscrie foarte bine în genul 
RPG-urilor. Spun asta pentru că la 
început trebuie să-ţi alegi un scenariu 
din 6 posibile. Fiecare scenariu are un 
scop şi un personaj principal caracteris- 
tic. Astfel, ai posibilitatea să pleci în 
căutarea unei comori, să te răzbuni pe 
cineva sau chiar ceva şi mai frumos şi 
romantic, să pleci în căutarea iubitei. 
Buccaneer se vrea o combinaţie între un 
quest, o strategie şi un joc de luptă 

DE CE QUEST?.... 

De ce quest ? Simplu, deoarece pentru 
a-ţi atinge scopul trebuie să fii atent şi la 
dialoguri, trebuie să urmezi o anumită 
cale "impusă” de joc. Nu vă pot spune 
prin câte oraşe a trebuit să colind ca să 
mai storc o informaţie de pe la vreun 
barman sau de pe la vreun guvernator. 
DE CE O STRATEGIE?... 

Nu aş putea spune cu mâna pe inimă că 
o să încânte pe devoratorii de strategie, 
ba mai mult, o să-i enerveze. Strategia 
Buccaneerului este de natură economică 
. Trebuie să-ţi asiguri hrană, băutură, 
muniţie necesare unei călătorii pe mare. 
În jurnalul de bord scrie pentru câte zile 
mai ai mâncare şi băutură, precum şi 
numărul ghiulelelor rămase în urma 
luptelor. Cele necesare le poţi cumpăra 
din orice oraş. Recomand unul nepăzit 
sau chiar unul cucerit de pirați. Tot în 
oraşe îţi poţi repara vasul, cumpăra 
tunuri, îţi poti cârpi pânzele sau schimba 
în totalitate, poţi,să-ţi măreşti numărul 





marinarilor. Banii îi strângi , ca orice 
pirat, de pe navele cucerite sau din 
oraşele invadate de tine. 

DE CE UN JOC DE RĂZBOI?... 

Bătăliile navale fac de fapt deliciul aces- 
tui joc. În război sunt aruncate o sume- 
denie de nave fiecare diferenţiindu-se 
de restul prin viteză, rapiditatea cu care 
se întoarce, număr de tunuri, mărimea 
echipajului şi a cargoului. Dintre cele 9 
tipuri de nave merită subliniate Fregata 
şi Man-Of-War cu ale lor 25 şi respectic 
26 de tunuri, precum şi Schooner-ul una 
dintre cele mai rapide şi uşor de 
manevrat corăbii. Dacă eşti dezamăgit 
de navă, nu trebuie decât să intersectezi 
ruta comercială a oricărei ţări şi gata 
măcelul...Dacă ai o corabie lentă este 
bine să arborezi un alt steag decât al 
piraţilor ca să te poţi apropia mai uşor de 
ei şi să nu-i sperii. Atacul asupra unui 
oraş este ceva mai uşor.. majoritatea 
sunt apărate de forturi cu o putere de foc 
mare. Nu trebuie deci decât să-ţi aşezi 
vasul paralel cu țărmul şi să începi să 
tragi. Cine ocheşte mai bine va câştiga. 





PE a 
GRAFICĂ, SUNETE, OPȚIUNI... 
Dacă până acum v-am deschis apetitul 
pentru un joc s-ar putea ca de acum 
înainte să vi-l tai... Domnilor şi doam- 
nelor, chiar dacă idea jocului este în 
principiu bună este prost pusă în apli- 
care. Grafica este cea care îţi taie tot 
cheful... chiar dacă pe hartă sunt o 
mulțime de oraşe, toate arată la fel... 
barurile sunt făcute la fel, şi nu aş putea 
să zic că se mişcă ceva. De fapt şi de 
drept ca să fiu sincer şi să tai în carne 
vie (pentru că acesta este adevărul) inte- 
riorul unui bar reprezintă un desen sim- 
plu şi cât se poate de desen (static 
vreau să zic), oraşele deasemeni nişte 
desene pe care ai câteva opţiuni dacă 
pui cursorul pe case. Practic partea de. 
aventură a jocului nu există, totul 
rezumându-se la bătăliile navale. 

Acestea, după cum am mai spus fac 








deliciul jocului. Aici Buccaneer s-a bucu- 

rat de o atenţie ceva mai mare, dar nu 
suficientă din partea programatorilor.. 
grafică 3D. Credeţi-mă, deşi sună tri- 
umfător nu este. După un timp valurile o j 
să înceapă să vă obosească iar atunci 

lipsa părţii de aventură a jocului se va 

simţi îngrozitor. 

Sunetele nu sunt nici ele la un nivel 
calitativ prea ridicat. Bubuiturile tunurilor, 
zgomotele velelor şi ale pistoalelor te vor 
duce cu gândul la un joc de la începutul 
anilor 90. Opțiunile sunt cele obişnuite şi 
care au devenit necesare oricărui joc 
din ultimul timp: multiplayer, atât prin 
modem cât şi prin rețea (până la patru 
jucători). Meniul principal îţi oferă posibil- . 
itatea să joci o campanie sau să-ți 
exersezi abilitatea în luptele navale. 





CÎT DE REALI SUNTEM ? 
Nu ştiu cum era prin secolul XVII aşa 
cum nu voi ştii nici ce va fi în secolul 
XXIII, dar un lucru este cert: atât în tre- 
cut cât şi în viitor o ghiulea are o viteză 
considerabil de mare fie că este trasă cu 
tunul de pe timpul lui Cuza fie că este 4 
trasă de către un tanc Panzer. Ei bine, 
aici până ajung ghiulelele la tine tu ai 
timp să-ţi strângi velele (chiar şi de tot 
dacă prezici cu câteva fracțiuni de 
secundă mişcarea adversarului). În două 
cuvinte, total ireal. 

Deasemnea, jucabilitatea este cu si- 
guranţă foarte scăzută....Odată terminat, 
vei începe, încet, încet, să-l faci pierdut. 


Cerinţe minime (optime) 


Grafică: 1Mb PCI/VLB (2Mb) 
Sistem: Windows 95 


O palidă încercare de a rea- i 
liza un joc interesant 
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Vech 





Spre deosebire de 
viaţa de zi cu zi la 
condusul maşini- 
lor unde-s doi nu 
creşte puterea ci 
creşte riscul. La 
modul la care ei 
coduc vă garan- 
tăm că Poliţia nu 
spune adevărul 
cînd pretind: 
nu are bani: 
Radu şi Silviu 
lonescu 





INTRODUCERE 


Nu ştiu alţii cum sunt dar eu când mă 


gândesc la” joace cu maşini întâi şi întâi 
îmi aleg un anumit gen de joc, pentru că 
se poate vorbi şi de aşa ceva. Tocmai 
din acest motiv odată ce mi s-a încredin- 
țat mie acest articol m-am gândit că cel 
mai bine e să vă prezint câteva dintre 
cele mai cunoscute jocuri cu maşini care 
au fost lansate în ultimii ani, jocuri care 
fac parte din genuri diferite. Aici ar trebui 
să se găsească şi un joc gen Destruc- 
tion Derby dar cum în numărul 2 îi este 
dedicată o pagină Carmageddonului a 
trebuit să zic pas. 

Simulatorele prezentate au fost ale- 
se cu scopul de a aduce în actualitate 
adevăratele jocuri cu maşini, fie ele mai 
în vârstă, și de a oferi un mic ghid celor 
interesaţi să-şi completeze o colecţie , 
celor care nu au avut încă ocazia să 
facă cunoştinţă cu ele. În speranţa că se 
va mai reveni asupra acestui proiect, în 
acest număr vă prezentăm: DEATH 
RALLY, GRAND PRIX 2 şi cum tot ce 
este bun este păstrat pentru la urmă, în 
finalul acestei ediţii a rubricii "Vechi şi 
Bune” puteţi citi despre magnificul NEED 
FOR SPEED 1. 
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DEATH RALLY 
Idea jocului cred că le-a 
venit programatorilor de la 
bine cunoscutele Micro-Machines, după 
care se omoară puşti şi nu numai (nu vă 
uitaţi la mine..) 


SCOPUL 

Totul începe cu o legendară broscă ger- 
mană (mă refer la VW), care este maşi- 
na dată din oficiu. Scopul jocului este: 
"Câştigă indiferent de metode”. Acestea 
nu sunt prea variate dar sunt foarte efi- 
cente.... Ce poate face mai multe neca- 
zuri aversarilor decât o mitralieră sau o 
mină? 


O MICĂ PREZENTARE 
Death Rally îţi oferă câteva trasee, clasi- 
ficate în funcţie de dificultate. Jocul se 
desfăşoară sub modelul Campionatului 
Mondial de F1. La sfârşitul fiecărei cur- 
se, în funcţie de locul pe care termini 
primeşti un număr de puncte. Origina- 
litatea jocului stă şi în alegerea traseului. 
Fiecare cursă are un număr limitat de 
participaţi: 4. Şoferii se înscriu la oricare 
dintre ele în timp real. Este ca un fel de 
bursă. Cursele plătite bine sunt vânate 
de cei mai buni (unde rişti să pierzi) iar 
începătorilor le rămân 
(că aşa-i în viaţă) cele 
cel mai puţin remune- 
rate. 

Latura economică 
a Death Rally-ului este 
des întâlnită în jocurile 
cu maşini şi nu numai. 
În funcţie de locul pe 
care termini traseul pri- 
|] meşti o sumă de bani. 
Suma variază şi în 
funcţie de nivelul de 
dificultate al cursei. 
Bani pot veni şi pe o 
cale mai putin ortodo- 
xă şi anume scoaterea 
din cursa a unui opo- 


i şi bune 


rubrica pentru cei care au uitat de unde au plecat... 








sumă de bani destul de măricică dacă îl 
lichidezi pe un anume şofer.Part shopul 
poate fi accesat între curse, din el având 
posibilitatea să-ţi cumperi armura, motor 
sau chiar maşini intregi. Mafia şi numai 
mafia te mai poate ajuta în acest joc. 
Imprumuturile tot ei ţi le pot da ,...dar 
dacă nu le plăteşti... viața reală îţi poate 
spune ce se va întâmpla cu tine. 

Odată ajuns number one, Death Rally te 
va pune în situaţia să te întreci cu un 
adevărat as al volanului. Aici numai 
Dumnezeu vă va mai putea ajuta. 


SUNET SI IMAGINE 
Sunetele nu aduc ceva special în acest 
joc ... păcănitul obişnuit al mitralierelor, 
exploziile înfundate al minelor, țipetele 
pietonilor şi scârțâitul caucicurilor sunt 
doar câteva dintre cele mai întâlnite, dar 
în nici un caz obositoare. 

Grafica deşi mediocră (vezi imagini) 
aş putea zice ca este foarte potrivita ... şi 
asta datorita unui engine foarte bun. 





ÎN CONCLUZIE 

Chiar dacă l-aţi jucat sau nu, chiar dacă 
v-a plăcut sau nu, Death Rally nu trebuie 
ratat şi nu trebuie să lipsească dintr-o 
colecţie de jocuri cu maşini. 





e 


Ze 
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F1 GRAND PRIX 2 

Formula 1. Scumacher contra Hill, 
Coulthard contra Alesi, Benetton-Renault 
contra Ferrari, Jaque Vilineuve contra 
comisarilor de traseu, steguleţe roşii, 
scârţâituri de cauciucuri şi nu în ultimul 
rând zgomotul motoarelor de F1. Ce îti 
poți dori mai mult decât să conduci o 
maşină ca aceea... 


DESPRE CE ESTE VORBA 
Nu cred că ar trebui să vă explic cum 
stau treburile pe aici... ce trebuie să faci 
sau cum, aşa că mă voi referi mai mult 
la partea tehnică şi la ce aduce nou faţă 
de GP1. Un important salt de la primul 
joc al acestei serii îl constituie com- 
portarea maşinii în curbă. Primul Grand 
Prix, după cum spunea Jean Alesi, nu îţi 
dădea senzaţia curbei luate cu viteză, 
pilotul practic nesimţind greutatea 
maşinii. Acum însă acest lucru s-a modi- 
ficat drept care această importantă parte 
a cursei este corect implementată. 
Engine-ul este mult mai bun ca la 
F1GP1, deşi poate nu foarte optimizat 
deoarece pentru a merge cu detalii 
maxime jocul necesită un sistem destul 
de puternic. Monopostul este copiat 
după cel real şi încearcă să reproducă 
cât mai fidel senzaţia vitezei. Derapajele 
şi mişcările caracteristice Formulei 1 
(cap-coadă) sunt reproduse în întregime. 
Detaliile tehnice ale maşini pot fi puse la 
punct la standuri. Aici mă refer la sus- 
pensii, tipul pneurilor (cele cu care începi 
cursa şi inclusiv pe cele care le vei 
schimba la standuri), înălțimea şi încli- 
naţia flapsurilor şi a spoiler-elor. Toate 
acestea ți le setezi în funcţie de condiţiile 
traseului, dacă este o cursă de viteză 
sau nu. O pistă care nu este de viteză 
nu o vei negocia cu flapsurile ridicate 
sau prea înclinate pentru că îţi va încetini 
maşina aşa cum într-un ac de păr nu vei 
putea frâna cu uşurinţă dacă nu ai maşi- 
na pregătită corespunzător. Bineînţeles 
că jocul te va ajuta acolo unde ai prob- 
leme cu partea mecanică (grafice ale 
accelerației, etc). 

Asistenţa în timpul cursei este asigu- 
rată de binecunoscutele F1,F2 ... fiecare 





activând un anumit gen de ajutor: frâna- 








re automată în apropierea unei curbe 
sau dacă te apropii cu o viteză prea ma- 


— 





re de un oponent, 
schimbarea automa- 
tă a treptelor de vite- 
ză la fiecare curbă, 
desenarea pe asfalt 
a traiectoriei ideale, 
întoarcerea maşinii, 
chiar şi corectarea 
automată a traic- 
toriei şi 

nu în 


ultimul 
rând indis- 
tructibilitatea 
maşinii. Cu alte 
cuvinte chiar dacă 
joci pentru prima 
dată Grand Prix 2 şi | 
nu ştii decât să 
acelerezi te asigur 
că vei termina 
cursa. 

Opțiunile sunt bine cunoscute şi nu le 
voi aminti acum (alegerea echipei, pilotu- 
lui, etc), dar trebuie să menţionez că cir- 
cuitele sunt copiate fidel după cele reale 
având incluse noile măsuri de securitate 
Campionatul de Formula 1 te va trece 
sigur prin toate fazele de dinaintea unei 
curse: free practice-ul de dinaintea califi- 
cărilor, calificări şi bineînţeles încă un 
free practice înaintea cursei. 


SUNET, GRAFICĂ, DETALII TEHNICE 
Grafica reprezintă schimbarea esenţială 
faţă de fratele mai bătrân Grand Prix 1. 
Dacă înainte încercam să ne mulțumim 
cu VGA-ul acum nu ne mai putem plinge 
de nimic, cu excepţia propriului calcula- 
tor deoarece grafica este prezentată într- 
un impecabil SVGA. Sunetele nu exce- 
lează printr-o calitate 
deosebită. Frâna, dera- 
i] pajul şi plecarea scot 
un sunet des destul de 
artificial. (Doar motorul 
20 mm “jnue natural, nu?- Ed). 
Grand Prix 2 oferă şi 
posibilitatea de a fi jucat 
prin modem cât şi pe 
rețea, opțiune de altfel 
indispensabile pentru 






acest tip de simulator. 
55| Acestea fiind zise va 
recomand acest joc şi 



























vă doresc să schimbaţi istoria şi să 
ajungeţi campioni mondiali în locul lui 
Hill. 


THE NEED FOR SPEED I 

Dacă maşina nu te ajută, sau şoselele 
nu îţi permit, îti poţi vărsa nervii pe The 
Need for Speed. Titlul sugerează asta. 
Este un mod de a simţi viteza, fără a 
avea parte de implicaţiile ei nedorite. 
Bineînţeles că jocul nu te scuteşte de 
tamponări, ieşiri în decor sau răsturnări, 
însă poţi reîncepe cursa fără a avea 
vreo remuşcare. Aici poţi face cu 
maşina ce nu-ţi poţi permite în realitate. 
Sunt convins că cei care au maşină nu- 
şi permit să depăşească în curbă fără 
vizibilitate sau în vârt de pantă. In joc, 
singurul lucru de care îţi pare rău atunci 
când îţi apare o maşină în faţă, este că 
pierzi timp. 

Un alt amănunt important, pe care îl 
simţi tot timpul jocului, este că maşina 
respectă în totalitate legile fizicii. Este 
uimitor cât de exact respectă realitatea. 
Dacă eşti şofer, ai putea chiar învăţa din 
comportamentul maşinii. Bineînţeles, că 
fiecare maşină, se comportă diferit. De 
exemplu, Viper-ul, dacă nu eşti atent 
când pleci de pe loc, are tendinţa de a 
"fugi de spate”, acest lucru se poate 
observa şi la accelerările în curbă; 
Porsche-ul are aceeaşi tendinţă, însă 
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mult mai pronunţată, în plus la folosirea 
frânei de motor, concomitent cu 
mişcarea volanului, maşina practic dera- 
pează. Aceasta poate fi folosită în 
favoarea jucătorului, putând negocia 
virajele cu o viteză mai mare; tracţiunea 
tegrală a Lamborghini-ului, face din 
acesta cea mai stabilă maşină. Însă 
toate aceste derapaje din accelerări sau 
frânări bruşte, pot fi eliminate din setup, 
activând controlul tracţiunii sau ABS-ul, 
dar dispare frumuseţea jocului 
Poţi alege dintre opt tipuri de maşini 

diferite. Ele sunt din ce în ce mai bune, 
plecând de la Mazda RX7, continuând 
cu Acura NSX (Nissan), Toyota Supra 
Turbo, Porche 911 Carrera, Chevrolet 
Corvette ZR-1, Dodge Viper RT/10, 
Ferrari 512TR şi terminând cu 
Lamborghini Diablo VT. Jocul dispune 
de şapte trasee diferite. Trei dintre ele 
sunt şosele normale (Road), unde în 
modul Head To Head ai parte, pe lângă 
oponent, şi de alte maşini pe sensul tău 
şi contra sens. În plus, cea mai agasantă 
maşină, poate mai agasantă decât 
maşina oponentului, este maşina de 
poliție, a cărei viteză creşte direct pro- 
porţional cu tipul de maşina ales de 
jucător. Astfel, devine mai complicat să 
scapi de mașina poliţiei decât de opo- 
ent. Road-urile sunt împărţite în trei 
secţiuni fiecare, dificultatea crescând de 
la o secţiune la alta. Restul de patru, 
sunt circuite (Track), pe care trebuie să 





le parcurgi de un anumit 
număr de ori şi unde nu 
te mai deranjează 
nimeni. 

CITY (Road) - Este prac- 
tic o autostradă dintr-un 
oraş, cu două benzi 
(uneori cu trei), unde 
maşinile merg doar în 
sens cu tine. Dificultatea 
apare în tunele, unde 
sunt curbe foarte 
strânse. În rest, că pe 
autostradă... viteză cât 
cuprinde... 

COASTAL (Road) - 
Şosea pe malul oceanu- 
lui, cu foarte multe 
curbe. Sunt și aici două tunele, însă 
inofensive. Greu este până treci de 
pădure, în sectiunea 

ALPINE (Road) - Aparent o şosea 
liniştită de munte, însă începând cu 
secţiunea 2, ameţeşti din cauza serpen- 
tinelor. În secţiunea 
3, distracţia se 
desfăşoară pe 
zăpadă. Tot în 
aceeaşi secţiune, 
există un mic tunel, 
în care practic este 
imposibil să nu te 
loveşti de zid. 
RUSTY SPRING 
(Track) - Un circuit 
relativ mic, cu două 
curbe mai 
deosebite şi un 
peisaj de Arizona. 
AUTUMN VALLEY 
(Track) - Traseu 
destul de lung şi 
destul de dificil, 
însă de viteză. 
VERTIGO RIDGE (Track) - Printre cele 
mai lungi circuite (dacă nu cel mai lung), 
şi în acelaşi timp şi cel mai dificil; însă 
grafica merită să-l parcurgi... 

LOST VEGAS (Track) - Circuit de viteză, 
unde poţi depăşi lejer performantele din 
fişa tehnică a maşinii (de exemplu la 
Lamborghini viteza maximă este de 202 


ge la 213 MPH). 
Peisajul este nocturn, 
iar pe o porțiune lumina 


ne incendiate. 

Poţi alege patru moduri 
distincte de a juca The 
Need For Speed. In 
SINGLE RACE parcurgi 
o singură dată un 
traseu, însoţit de şapte 
maşini. Maşinile pot fi 
toate de acelaşi fel, sau 
poţi alege întreg 


MPH, dar se poate ajun- 


provine de la nişte caza- 


pachetul, de la Mazda la 
Lamborghini. Cu TOUR- 





NAMENT poţi face un fel de campionat 
prin toate cele şapte trasee, ordinea fiind 
cea aleasă de jucător. Fiecare traseu 
însă, are o anumită categorie de maşini. 
De exemplu, pe Lost Vegas sunt Ferrari 
şi Lamborghini, pe Coastal - Porsche, 
Chevrolet si Viper etc. TIME TRIAL îţi 
permite să alergi cu maşina fără a avea 
vreun concurent sau altă maşină de-a 
lungul traseului. HEAD TO HEAD este 
modul cel mai palpitant şi cel mai spec- 
taculos. Te simţi efectiv ca pe şosea, 
fiind nevoit să depăşeşti, să fugi de 
poliție (ultima nu prea e des întâlnită...), 
practic tot ţi se poate întâmpla pe o 
şosea. Head To Head fiind şi singurul 
mod în care poți juca jocul prin modem 
sau rețea. 

Pentru cei interesaţi, există pentru 
fiecare maşină o fişă tehnică, reală, 
foarte cuprinzătoare, incluzând şi prețul 
maşinii. Un scurt istoric stă la dipoziţia 
jucătorului, precum şi un scurt video-clip. 
Sunetul este de excepţie, fiecare maşină 





având sound-ul ei, sound ce se apropie 
foarte mult de realitate. 

Şi grafica este la acelaşi nivel ca 
întreg jocul. Detaliile merg până acolo 
încât la Alpine poţi vedea pe margine 
cerbi, trenuri etc. În maşină, de aseme- 
nea este plin de detalii, putându-te ghida 
uşor după indicatoare, fără a avea ne- 
voie de bara din partea superioară a e- 
cranului unde sunt afişate viteza, timpul, 
poziţia etc. Un amănunt interesant, este 
faptul că în cazul în care ai doborât 
vreun indicator, sau ai lăsat urme de 
cauciucuri pe asfalt, turul următor (sau 
dacă eşti pe Road şi te întorci la locul cu 
pricina), urmele trecerii tale pe acolo 
rămân... 

The Need for Speed |, este un joc 
deconectant, care pentru pasionaţii de 
automobil (şi nu numai) poate constitui 
un mod plăcut de a linişti sistemul ner- 
vos şi, de ce nu, de a învăţa câte ceva... 
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robabil aţi înţeles din partea 1, în modul MCGA 

) există 256 de culori, numerotate de la O la 255. 
ste culori este formată din diferite intensităţi de 
Ibastru. Aceste intensităţi sunt reprezentate de 
63. De exemplu, pentru un roşu aprins ar tre- 
itatea de verde pe O, intensitatea culo- 
rii albastre: intensitatea culorii rosii ar trebui 
setată pe 63. In lem creea oricare din cele 256 
culori afişabile și evident că putem avea două sau mai multe 
culori care arată absolut la fi rențe între două culori iniţial 
Î icesnu apar decât în 
e sau albastru. 
numită regulă, 


a binecunoi 
i dată de 


re îl avem de făcj 
interesează în 
sităţiilor RGB; 


a 
al] 






t, singurul lucru pe 
indexul culorii care 
citim pe rând valorile 





(procedture GetPal(ColorNo : Byte; Var R,G,B : Byte); 
legin 
Port[$3c7] := ColorNo; 
R := Pont[$3c9]; 


void GetPal(unsigned char ColorNo, unsigned char &R, 
unsigned char &G, unsigned char &B) | 


outp (0x03C7,ColorNo); // here is the pallette color | want read 
R = inp (0x03C9); 

G = inp (0x03C9) 

B = inp (0x03C9); 


Şi aceasta 
indexul culoi 


apoi să comunicăm, 
intermediul portului 





[Pascal] 


Procedure Pal(ColorNo : Byte; R,G,B : Byte); 
Begin 

Port[$3c8] := ColorNo; 

Port[$3c9] := R; 
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de 





Port[$3c9)] := G; 
Port[$3c9] := B; 
End; 


[C++] | 


void Pal(unsigned char ColorNo, unsigned char R, 
unsigned char G, unsigned char B) | | 
outp (0x03C8,ColorNo); 
outp (0x03C3,R); 
outp (0x03C3,G); 
outp (0x03C3,B); 










3. Cum poate fi evitatat efe 
ecranului in timpul op; 
culori ? 


oportun pentru a lucra cu placa video. Cel mai ind 
este acela in care aceasta se ocupă cu afişarea im. 
Imaginea este creată de tubul de electroni care schii 
sităţile RGB ale punctelor de pe ecran începând din colțul 
stânga- sus şi apoi punct cu punct de la stânga la dreaptiipâ 
oltul din dreapta-jos. 

a ce vom face este să aşteptăm începerea afişării 

i de către tubul de electroni cu ajutorul unei proceduri 
e WaitRetrace. Din acest moment putem să facem orice 
aţie cu placă video deoarece schimbările nu vor apărea 


ulator.Trebuie ţinut însă seama 
e am cu placa video să | 
alul de afişare al 
imaginii pe ecra 


4. Stergerea im: 
Este foarte uşor de reali 


decât să setăm toate | 
intensităţile culorilor afişate | 


a culoarea neagră: 


IPascal] 


Procedure Blackout; 
VAR loop1:integer; 
BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop1:=0 to 255 do 
Pal (lo0p1,0,0,0); 
END; 


[C++] 
void Blackout() | 


WaitRe 
for (int pita l00p1<256;l00p1++) 
Pal (lo0p1,0,0,0); 
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trebuie făcut este stocarea paletei de culori 


[Pascal] VAR Pall := Array [0.255,1..3] of BYTE; 
[C++] unsigned char Pall[256][3]; 


unde 0..255 rej 
RGB 
lată şi procedura de stocarț letei: 
[Pascal] A 


iar 1..3 sunt intensităţile 






Puii 
Procedure GrabPallette; 
VAR loop1:integer; 
BEGIN 
For loop1:=0 to 255 do 
Getpal (loop1,pali[loop1,1],paliţloop1,2],pali[loop1,3]); 
ID; 


[C++] 


void GrabPallette() | 


for(int loop1=0;lo0p1<256;l00p1++) 
GetPal(loop1,Pall2[lo0p1][0],Pall2[loop1][1],Pali2[loop1][2]); 


dea pas îl reprezintă „i imaginii pe ecran fără ca 
să fie vizibilă. Aceasta se poate realiza dacă setăm 
lorile la O, adică negru. 

pă ce imaginea a fost "afişată” în acest mod trecem la 
procesarea paletei de culori. Adică pentru fiecare culoare se 
verifică dacă este setată corect intensitatea RGB şi dacă nu, 
se incrementează intensităţile progresiv. Deoarece valoarea 
maximă a intensității unei nuanţe este 63 procesul se repeta 
de maxim 64 de ori: 


| [Pascal] 






Procedure Fadeup; 
„VAR loop1,loop2:integer; 


Tmp : Array [1..3] of byte; 
BEGIN 


For loop1:=1 to 64 do BEGIN 
WaitRetrace; 
„For loop2:=0 to 255 do BEGIN 

Getpal (l00p2, Tmp[1],Tmp[2], Tmp[3]); 
If Tmp[1]<Pall[loop2,1] then inc (Tmpl[1]); 
If Tmp[2]<Pali[loop2,2] then inc (Tmpl2]); 
If Tmp[3]<Pali[loop2,3] then inc (Tmpl[3]); 
Pal (loop2,Tmpl1],Tmpl2],Tmp(3)); 

„END; 

„END; 

END; 

Lă 


Dacă pi 
WaitReti 2 
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6. Ştergerea treptată a imaginii de pe ecran 
(fade out) 
[C++] 


void Fadeup() | 
forțint l00p1=0;l00p1<64;l00p1++) | 


WaitRetrace(); 

for(int loop2=0; loop2<256; loop2++) | 
GetPal(loop2, Tmpl0], Tmp[1], Tmpl2]); 
if ((Tmpl0] < Pali2[loop2][0]) && (Tmpl0] < 63)) Tmpl0]++; 
if ((Tmp[1] = Pali2lloop2][1]) && (Tmp[1] < 63) Tmp[1]++; 
if ((Tmpl2] = Pali2[loop2]l2]) && (Tmpl2] = 63) Tmpl2]++; 
Pal (loop2, Tmp[0], Tmp[1], Tmpl2]); 


Procesul este ase! ai sus numai că se 
desfăşoară invers: da unei culori nu este 
0 se scade treptat până ajung 

La fel ca şi mai sus dacă procesul este prea rapid puteţi să 
inseraţi după WaitRetrace o pauză. Dacă dgjiţi regteurarea 
paletei nu trebuie decât să implementaţi afac, adi 
[Pascal] 

Procedure FadeDown; 
VAR loop1,loop2:integer; 
Tmp : Array [1..3] of byte; 
BEGIN 
For loop1:=1 to 64 do BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop2:=0 to 255 do BEGIN 

Getpal (loop2,Tmpl[1],Tmpl2], Tmpl[3]); 

1! Tmp[1]>0 then dec (Tmpl[1]); 

If Tmp[2]>0 then dec (Tmpl2]); 

If Tmp[3]>0 then dec (Tmp[3]); 


4 Pal (loop2,Tmpl[1],Tmpl2],Tmp[3]); 


END; 
END; 
END; 


[C++] 
void FadeDown() | 
unsigned char Tmpl3]; 
for(int loop1=0; loop1<64; loop1++) | 
WaitRetrace(); 
for(int loop2=0; loop2<256; loop2++) | 
GetPal(loop2,Tmpl0], Tmp[1], Tmpl2]); 
it (TmplO] > 0) Tmpl0)--; 





Pai(loop2, mp0], Tmp[1],Tmpl2); 


[Pascal] 
Procedure RestorePallette; 
VAR loopt:integer; 
BEGIN 

WaitRetrace; 

For loop1:=0 to 255 do 

pal (loop1,Pall[loop1,1],Pall[loop1,2],Pall[lo00p1,3]); 

END; 


Ed 


[C++] 
void RestorePallette() | 


WaitRetrace(); 
for(int loop1=0; loop1-255; loop1++) 
Pal(loop1,Pall2[loop1][0],Pali2[l00p1][1],Pall2[l00p1][2]); 
] 
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(* Exemplul 2 - sursă in Pascal “i 
(* Notă: Rularea acestui program se face *) 
(* pe raspunderea dumneavoastră *) 


($X%) 
Uses Crt; 
CONST VGA=$a000; 
Var Pall,Pall2 : Array[0..255,1..3] of Byte; 
Procedure SetMCGA;BEGIN 
asm 
mov ax,0013h 
int 10h 
end; 
END; 


Procedure SetText; 
BEGIN 
asm 
mov ax,0003h 
int 10h 
end; 
END; 


Procedure WaitRetrace; assembler; 
label 
1,12; 
asm 
mov dx,3DAh 


in al.dx 
and al,08h 
inz 1 

12: 
in al,dx 
and al,08h 
jz 12 

end; 


Procedure GetPal(ColorNo : Byte; Var R,G,B 
: Byte); 
Begin 

Port($3c7] := ColorNo; 

R := Port[$309]; 





End; 


Procedure Pal(ColorNo:Byte;R,G,B : Byte); 
Begin 








Port($3c8] := ColorNo; 
Port[$3c9) 
Port[$3c9) : 
Port[$3c9)] := B; 

End; 


Procedure Putpixel (X,Y:Integer;Col: Byte); 
BEGIN 

Mem [VGA:X+(Y*320)]:=Col; 
END; 
Procedure line(a,b,c,d,col:integer); 

Function sgn(a:real):integer; 

BEGIN 

if a>0 then sgn:=+1; 





var u,S,V,d1x,d1y,d2x,d2y,m,n:real; 
iinteger; 
BEGIN 









d2x:= SGN(u); 

o; 
m:= ABS(u); 
n := ABS(V); 





END; 
s = INT(m /2); 
FOR i:= 0 TO round(m) DO 
BEGIN 
putpixel(a,b.col); 
s:=s+n; 
IF not (s<m) THEN 
BEGIN 





-m; 
a:= a +round(d1x); 
+ round(d1y); 


a := a + round(d2X); 





+ round(d2y); 
END; 
END; 
Procedure PalPlay; 
Var Tmp : Array[1..3] of Byte; 
loop : integer; 
BEGIN 


Move(Pall[200),Tmp,3); 
Move(Pall[0],Pall[1],200*3); 
Move(Tmp,Pall(0],3); 
WaitRetrace; 
For loop1:=1 to 255 do 


(loop1,pall[loop1,1],palijloop1,2),pali[ioop1,3]); 
END; 


Procedure SetUpScreen; 
Var j,Loop : Integer; 
BEGIN 
FillChar(Pall,SizeOf(Pall),0); 
For Loop := 0 to 31 do BEGIN 
Pall(Loop,1] := (Loop mod 64) + 32; END; 
|:= 63; 
For Loop := 32 to 63 do BEGIN 
Pall[Loop,1] := j; decțj); END; 
For Loop := 64 to 127 do BEGIN 
Pall[Loop,2] := Loop mod 64; END; 
For Loop := 128 to 196 do BEGIN 
Pali[Loop,3] := Loop mod 64; 
END; 
For Loop := 1 to 320 do BEGIN 
Line(320-Loop,199,320-Loop,0,(Loop Mod 
201)+1); 
PalPlay; 
END; 
END; 
Procedure GrabPallette; 
VAR loopf:integer; 
BEGIN 
For loop1:=0 to 255 do 
Getpal 
(loop1,pali2[loop1,1],pali2[loop1,2],pali2[loop1, 


END; 











Procedure Blackout; 
VAR loopt:integer; 
BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop1:=0 to 255 do 
Pal (lo0p1,0,0,0); 
END; 
Procedure HiddenScreenSetup; 
VAR loop1,loop2:integer; 
BEGIN 








For loop1:=0 to 319 do 
For loop2:=0 to 199 do 

PutPixel (loop1,l00p2, Random (256); 

END; 


Procedure Fadeup; 
VAR loop1,loop2:integer; 
Tmp : Array [1..3] of byte; 
BEGIN 
For loop1:=1 to 64 do BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop2:=0 to 255 do BEGIN 
Getpal (loop2,Tmpl[1],Tmp[2],Tmp[3]); 
If Tmp[1]<Pall2[loop2,1] then inc (Tmp[]); 
1f'Tmp[2]<Pall2]loop2,2] then inc (Tmpl2]); 
If Tmp[3]<Pall2[loop2,3] then inc (Tmp[3)); 
Pal (loop2,Tmp[1],Tmp[2],Tmp[3]); 
END; 
END; 
END; 


Procedure FadeDown; 
VAR loopi,loop2:integer; 
Tmp : Array [1..3] of byte; 
BEGIN 
For loop1:=1 to 64 do BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop2:=0 to 255 do BEGIN Ș 
Getpal (loop2,Tmp[1],Tmp[2],Tmp[3]); 
If Tmp[1]>0 then dec (Tmp[1]); 
If Tmp[2]>0 then dec (Tmp[2]); 
If Tmp[3]>0 then dec (Tmp[3]); 
Pal (loop2,Tmpl[1],Tmpl[2],Tmp(3]); 
END; 
END; 
END; 


Procedure RestorePallette; 
VAR loopt:integer; 
BEGIN 
WaitRetrace; 
For loop1:=0 to 255 do 
pal 
(loop1,Pall2[lo0p1,1],Pall2[lo0p1,2],Pall2[loop1 
3); 
END; 
BEGIN 
CirScr; 
Writeln ('Acest program va desena linii de 
diverse culori pe ecran si le va modifica '); 
Writeln ('doar prin schimbarea valorilor din 
paleta de culori. O singura modificare in'); 
Writeln ('cadrul paletei va afecta toate liniile 
avand o anumita culoare fara a fi necesara'); 
Writeln ('redesenarea lor. A doua parte a '); 
Writeln ('programului sterge ecranul folosind 
paleta de culori, afiseaza treptat imaginea '); 
Writeln ('pe ecran, asteapta apasarea unei 
taste si apoi realizeaza disparitia ei treptata ”); 
Writeln; Writeln; 
Writeln ('Apasati orice tasta . 
Readkey; 
SetMCGA; 
GrabPallette; 
SetUpScreen; 
repeat 
PalPlay; 
Until Keypressed; 
Readkey; 
Blackout; 
HiddenScreenSetup; 
( FadeUp; Readkey; 
FadeDown; 
Readkey:) 
RestorePallette; 
SetText; 
Readkey; 
END. 
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Pentium 





Un nou bug! 


Încercînd să scoată din calculator mîncarea 
pe care o introdusese sperînd că-l va reali- 
menta, Costin Raiu a văzut ceva mic şi negru 
fungind din procesorul său. După ore de urmă- 
rire l-a prins şi a văzut că era un nou bug al 
Pentium-ului. 





Kevin priveşte calm cum cei peste 2Gb de date clasifi- 
cate se transferă leneş din computerul aflat la peste 3000 de 
km distanţă într-una dintre cele mai bine păzite fortărețe 
informatice. Acele informaţii conţin planşele fiecărui 


microchip, modul de realizare tehnologică, optimizări, şi în 
special, cum să foloseşti "portițele” lăsate de ingineri pentru 
cazuri speciale... 


Un altfel de... bug ? 

Vestea că un nou bug a fost descoperit în procesoarele 
Pentium cu şi fără MMX, a făcut înconjurul planetei într-un timp 
record acum citeva săptămini. Speculaţii, precum că întreg In- 
ternet-ul s-ar putea prăbuși din această cauză, au fost mediati- 
zate, chiar şi la noi în ţară. Evident, toate au fost dublate de 
faptul că Intel a mai păţit odata aşa ceva, acum ciţiva ani cînd 
un defect într-o tabelă internă a procesorului producea apariţia 
de rezultate greşite la operaţiile de împărţire realizate cu co- 
procesorul matematic. 

De aceea, anunţul că un nou bug a fost descoperit în pro- 
cesoarele din familia Pentium a avut un efect atit de pronunţat, 
încît nu puţini s-au gindit să înlocuiască serverele lor de inter- 
net bazate pe procesoare Pentium cu alte tipuri de computere 
mai stabile, în principal Mips sau Sun. 

In ce constă însă noul bug ? Executaţi următoarea 
secvenţă de 4 octeți pe un procesor Pentium: 


fO Of c7 c8 


Indiferent de sistemul de operare, rezultatul este o blocare 
completă a sistemului, adică poate fi vorba despre un posibil 
atac tip DoS (Denial of Services) din partea utilizatorilor ce dis- 
pun de conturi interactive pe maşina respectivă. Faptul că 
patch-uri software pentru diverse sisteme de operare au înce- 
put să apară, este în măsură să mai calmeze spiritele, însă nu 
orice sistem de operare pentru maşinile Intel beneficiază deja 
de astfel de fix-uri. La ora actuală, există patch pentru Linux, 
Windows NT, şi cel puţin NetBSD. Patch-uri pentru alte 
Unix-uri care rulează pe PC-uri nu sunt încă gata, dar se poate 
estima că majoritatea producătorilor care ţin la renumele sis- 
temului lor de operare, vor include un fix în curînd. 

Mai mult, Intel a anunţat că va oferi producătorilor de BIOS- 
uri specificaţiile pentru modificarea microcodului din procesor 
(eg. programul pe care îl rulează procesorul, pentru a emula 
efectiv codul programelor utilizator), deci în curind, astfel de 
patch-uri vor putea fi introduse direct în procesor prin BIOS, 
fără a mai fi nevoie de un patch software pentru sistemul de 
operare. 

Trebuie menţionat că şi noile procesoare Pentium |I şi 
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Pentium PRO dispun de aceste facilităţi de modificare a 
microcodului. 

Aceste informaţii au avut însă și un efect contrar, întrebări 
îngrijorătoare începind să apară: dacă cineva scrie un program 
care pur şi simplu distruge microcodul făcînd procesorul inop- 
erant (adio procesor...) ? Sau dacă cineva îşi creează propria 
lui instrucţiune după care o foloseşte pentru a obţine acces de 
nivel O (ring 0) ? Din fericire, nu este chiar aşa de uşor să 
modifici cei 2k de microcod, mai ales după ce sistemul a boot- 
at, deci şansa ca cineva să vă distrugă prin software proce- 
sorul este improbabilă. 


(Nu vreau să spun imposibil, fiindcă am învăţat la fizică (NA: 
de fapt nu am învăţat, atita tot mai ţin minte), că nimic nu este 
imposibil, ci doar improbabil) 


Concluzia finală este că noul bug în procesoarele Pentium 
nu este capabil să cauzeze "căderea totală a internet-ului”, şi 
nici să producă mari pagube. Cei direct afectaţi pot încerca să 
download-eze un patch pentru sistemul de operare, sau pentru 
BIOS. Evident, bug-ul există, şi o scădere la prețurile proce- 
soarelor Pentium (URA !!!) poate fi de aşteptat. Sincer să fiu, 
pe mine nu m-ar deranja cu nimic să cumpăr un P5/200MMX 
la acelaşi preţ cu care se vindea un P5/133 înainte - de fapt, 
cred că nu ar deranja pe nimeni :-) 

În final, un mic exemplu de progrămel scris în C, care 
blocheză computerul folosind respectivul bug. Evident, nece- 
sită un procesor Pentium, şi nu funcţionează pe 386, 486, K6, 
K5, Cyrix, Pentium II, Pentium PRO sau ce alte tipuri de proce- 
soare mai există prin computerele noastre. 


void main(void) ) 
void *q="wfOwOfixc7wc8"; 
void (*z)(void); 
z=(void*)q; 

; (20; 


Într-o cameră întunecată, fără ferestre sau sistem de 
aerisire, cei mai capabili 3 experţi ai marii firme discută 
recenta spargere... 


Akira: "K." a pătruns din nou aseară în baza de date, şi 
înainte să îl putem opri, a reuşit să obțină cîteva documente 
clasificate, în legătură cu noul microchip Clip65x77 


David: Da, însă respectivele date nu sunt vitale. Zimbind: 
sunt curios ce faţă va face cînd va vedea că am înlocuit 
toate datele secrete cu screenshot-uri din jocul ăla nou, 
Ekaug II :) 


O'Reilly: Rideţi voi doi, însă eu mă tem că poate data 
viitoare, "K." va avea mai mult succes... şi noi vom fi cei ce 
vom primi screenshot-urile. 
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The Curse of 
Monkey island 


După atâţia ani de aşteptare, LucasArts 
Entertainment recidivează cu al treilea 
joc din celebra serie Monkey Island, cel 
mai nebun şi mai extraordinar dintre 


ubirea dintre Guybrush Threewood şi 

Elaine, guvernatoarea celor trei insule 
(Scabb Island, Melee Island şi Plunder 
Island, aşa cum aflăm acum), continuă 
şi în MI3, împărtăşită cel puţin de o parte. 
După îndelungi eforturi, Guybrush îi pune 
Elainei în deget un inel de logodnă, dar 
din nefericire, acesta este unul blestemat 
de eternul său duşman, Le Chuck, pira- 
tul fantomă-stafie-spirit sau-ce-o-fi-el, 
reîncarnat pentru cea de-a treia oară, 
satanic ca nici o dată, şi la fel de hotărât 
să o ia pe Elaine de soţie. Datorită aces- 
tei curse diabolice, Elaine este transfor- 
mată într-o statuie de aur, iar Guybrush 
se hotărăşte să procure un inel curat, de 
pe Blood Island, cu care să rupă vraja şi 
să-şi salveze iubita. Evident că jocul este 
presărat de diverse puzzle-uri şi ciudă- 
ţenii, dar are un umor foarte bine cunos- 
cut celor care au mai avut de a face cu 
seria MI (sper că marea majoritate a citi- 
torilor). Multe din personajele prezente 
pe parcursul celor două jocuri preceden- 
te apar și în MI3, printre ele numărându- 
se Voodoo vrăjitoarea, Stan, Wally, şi evi- 
dent Guybrush, Elaine şi Le Chuck, princi- 
palii protagonişti. Există două dificultăţi, 
Regular şi Mega-Monkey, iar deosebirea 
dintre ele este că cea de-a doua este 
mai dificilă, la anumite obiecte ajungân- 
du-se un pic mai greu. Oricum, povestea 
este aceiaşi, iar eu am preferat să pre- 
zint soluţia pentru Mega-Monkey, consi- 








derând că acest mod de joc pune cele 
mai mari probleme. Există câteva ele- 
mente de arcade, care însă pot fi sărite 
cu uşurinţă în orice moment, la dorința 
jucătorului (este vorba de bătăliile navale 
la bordul lui Sea Cucumber). 


Grafica 

Grafica este splendidă, foarte departe de 
cea din MI2, şi asemănătoare cu cea din 
Day of the Tentacle. Datorită aspectului 
ciudat pentru un MI, mulţi au considerat 
că jocul nu va mai avea savoarea şi 
aerul pirateresc al celorlalte două, idee 
care s-a dovedit în final falsă. Tot ce 
apare în joc este realizat manual, iar 
acest lucru face ca MI3 să semene 
foarte mult cu un desen animat de o 
realizare excelentă (într-o lume de jocuri 
3D, artificiale şi stan- 
dard, MI3 este o 
schimbare binevenită). 
Toate obiectele sunt 
foarte bine detaliate, 
există background-uri 
splendide, diverse ele- 
mente animate (printre 
care şi cei trei rechini 
omniprezenţi) iar grafi- 
ca se potriveşte de 
minune stilului acestui 


LucasArts a preferat 
să înregistreze toate 


dialogurile şi muzica pe CD (este şi unul 
din motivele pentru care jocul vine pe 
două). Au fost folosiţi diverși actori pen- 
tru vocile caracterelor, iar melodiile sunt 
foarte frumoase, la fel cum au fost şi 
cele din MI2 la vremea lor. Din nefercire 
adesea personajele (mai ales Guybrush) 
nu dau din buze (excepţie fac câteva 
secvenţe printre care se numără şi cân- 
tecul piraţilor de pe corabie), dar datorită 
vocilor pot fi deosebiți cu uşurinţă. 


Ochiul criticului ... 

Sunt câteva detalii (nu chiar minore) care 
ar putea fi reproşate LucasArts-ului. În 
primul rând anumite faze sunt cel puţin 
ciudate. Jocul este totuşi foarte logic, în 
ciuda aspectului iniţial de haos generali- 
zat şi a modului în care te poţi bloca fără 
sens uneori. Din nefericire MI3 este 
extrem de scurt şi relativ simplu, şi asta 
pe Mega-Monkey, de modul Regular nici 
nemaiavând rost să discutăm. 


Nu Monkey Island 3 ci 
Monkey Island la a 3-a 
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Partea I-a: The demise of the 
zombie pirate Le Chuck. 
Episodul începe cu Guybrush închis sub 
punte, lângă un mic pirat care trage cu 
tunul - vechea noastră cunoştinţă Wally. 
Vorbeşte cu el, ia literatura de pirat şi 
convinge-l că nu are nici un viitor în cari- 
era sa. Vâsla de pe perete se ataşează 
cârligului pe care îl aruncă Wally, şi după 
ce scufunzi cu ajutorul tunului bărcile de 
pirați, iei cu ea din apă osul cu sabie la 
capăt (Îi poţi trage una în cap şi lui 
Murray, stresul vorbitor). Taie funia de la 
tun cu sabia, iar rezultatul este o nava 
întoarsă cu susul în jos, şi Guybrush se 
trezeşte în cală. la de jos geanta în care 
se află monezile de lemn, iar cu diaman- 
tul de dedesubt taie geamul rotund. Şi 
asta a fost prima parte. 


Partea a-ll-a: The curse gets 
worse. 

„„Pe'plajă se află guvernatoarea Elaine, 
transformată într-o statuie de aur datorită 
unui inel blestemat de Le Chuck, piratul 
demonic. la de acolo o buctă de lemn 
aprinsă şi du-te la vrăjitoarea din 
mlaştină, o altă cunoștință din 
MI1 & 2. Trage de limbă croco- 
dilul şi află ce trebuie să faci ca 
să îţi salvezi iubita (vas, echipaj 
şi hartă, pentru a ajunge pe 
Blood Island). Tot acum constaţi 
că cineva a furat statuia, lucru 
deplâns de amatorii de artă locali. 
În final "împrumuţi” acul şi lipiciul, 
iar cu ajutorul monedelor de lemn 
scoţi şi ceva gumă de mestecat 
din automat. Mergi în oraş şi intră 
în teatru. Din haina de pirat ia 
păduchii de pe guler şi mănuşa 
din buzunar. Cu bagheta magică 
fă să apară în pălarie o carte de 
ventriloc, cu care te poţi distra de 

"minune şi care îţi va fi de folos 
mai încolo. Acum du-te Ia frizerie. 
Trage-i două lui Cutthroat Bill şi îi va 
zbura din gură bila de mestecat. Pune 

_păduchii pe pieptene şi vei avea un nou 
duşman. Aşează-te pe scaun şi dă o 
„dată de manetă. Ia piatra şi apasă din 





nou pe manetă de trei 
ori ca să poţi smulge 
foarfeca din tavan. Cu 
aceasta tai floarea şi 
restul vegetației care 
îţi blochează accesul 
spre Danjer Cove 
(sugestivă denumire). 
Problema următoare 
este şarpele care te 
înghite. la din el toate 
obiectele şi foloseşte 
floarea cu siropul. 
Administrează.-i jivinei 
amestecul şi vei fi sal- 
vat, sau mai exact 
aruncat în nişte nisi- 
puri mişcătoare. Rupe o crenguţă şi un 
ghimpe, din care faci un fel de țeavă de 
cornete. Ataşeză piatra la balon şi suflă. 
Pe plajă nu faci nimic deocamdată. Mergi 
în oraş la Blondebeard's Chicken din 
fața căruia iei afişul. Din interior faci rost 
de tigaie, tăietorul de biscuiţi şi un bis- 
cuite din care trebuie să muști. Viermii 
pune-i pe friptură şi ia legitimaţia de la 
clubul de plajă din ea. Împinge scheletul 
şi scoate cuțitul din el. Dăi propietarului 
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bila de rupt dinţii iar după aceea guma 
de mestecat (işi va pierde dintele de aur 
înăuntru). Sparge-i balonul cu acul. la 
dintele, mestecă şi tu gumă şi bagă din- 
tele în ea. Inhaleză ceva heliu din 
balonul rămas şi mestecă din nou guma 
cu dintele. Tot ce îţi 
mai rămâne de făcut 
este doar să mergi 
afară şi să cauţi din- 
tele cu tigaia în balta 
de noroi. Sus pe deal 
foloseşte tăietorul de 
biscuiţi cu arborele de 
> cauciuc şi taie piciorul 
suportului de la butoiu- 
lui de rom, iar după 
aceea dă-i foc. Du-te 
din nou la frizerie unde 
aratându-i dintele de 
aur lui Cutthroat Bill 
faci rost de primul 
membru al echipajului. 





Provoacă-! la luptă pe McMutton şi vei 
câştiga datorită şmecheriei cu arborele 
de pe deal. Il provoci la duel şi pe 
VanHelgen, pocnindu-l cu mănuşa în 
cap. Această luptă este un pic mai difi- 
cilă, duelul cu pistoalele fiind imposibil 
de câştigat deoarece VanHelgen trişea- 
ză. Închide cutia de pistoale şi ia banjoul. 
Adversarul tău cântă un cântec, şi în 
anumite momente apasă pe o coardă 
care trebuie reţinută. Guybrush imită 
cântecul automat, şi trebuie 
doar atinse aceleaşi coarde în 
aceeaşi ordine (sunt trei 
secvenţe, prima din patru note, 
a doua din cinci şi ultima din 
şase). În final constaţi că nu îl 
poţi înfrânge pe VanHelgen la 
banjou, deci iei un pistol şi i-l 
faci zob, câştigând duelul 
(doar este un duel de pirați, 
cine trişează mai bine este 
învingător). Asta a fost cu 
echipajul. Mergi pe plajă şi 
arată-i legitimaţia de membru 
(luată din burta şarpelui) tipului 
de la intrare. la trei prosoape 
şi pune-le în găleata cu 
gheaţă. Loveşte-l cu ele pe 
cabana-boy şi ia şi uleiul de gătit. Mergi 
în sus, străbătând nisipul încins cu aju- 
torul prosoapelor ude, până la Palido 
Domingo. la halba, ieşi pe poartă şi 
mergi în oraş, unde o înlocuieşti cu cea 
a băiatului care vinde limonadă, şi care 
nu are fund. Cumpărând de la el îl scoţi 
din afaceri, şi iei şi ulciorul în care pui 
vopseaua de rufe, înainte de a te 
întoarce pe plajă. Dăi halba fără fund lui 
Palido şi tornă vopsea din ulcior în ea. 
Palido se va întoarce. Foloseşte uleiul 
de gătit cu spetele lui Palido şi ai făcut 
rost şi de hartă, mai rămânând de procu- 
rat doar corabia. Mergi la Danjer Cove. 
Pune dopul tăiat din copac la barcă, 
după ce în prealabil îl dai cu lipici. 
Vâsleşte către corabie, şi taie cu 
cuțitul scândura morţii, pentru ca "piraţii" 
să nu te mai poată arunca peste bord de 
pe ea. Neavând ce face te vor tavălii în 
smoală şi fulgi, ieşind ceva gen El Pollo 
Diablo - teroarea galinacee a insulei. 





Mergi în oraş şi sperie-l pe Blondebeard 
(sau cel puţin încearcă să o faci). O să 
ajungi într-o cratiţă, pe post de prânzul 
căpitanului Le Ch... Grăsimea de pui 
spală fulgii şi smoala, ba mai rămâne şi 
ceva pe deasupra. Foloseşte cartea de 
ventriloc pe căpitan, şi ordonă aban- 
donarea meseriei de pirat. De pe masă 
iei harta cu locul în care este îngropată 
statuia de aur în care a fost transformată 
Elaine. Mergi din nou în teatru, sus, la 
controlul reflectoarelor. Aprinde toate 
reflectoarele (maneta) şi apasă pe 
butoane în ordinea indicată de harta de 
pe corabie (de ex: nord est= 2, consid- 
erând butoanele amplasate ca blocul 
numeric de la tastatură). După ce 
Guybrush va spune că acolo este îngro- 
pată statuia, dă cu grăsime de pui ghi- 
ulele din lada care este acum deschisă. 
Rezultatul va fi devastator pentru 
maimuţăreala de pe scenă, şi vei putea 


(clasic, nu ?). 


Partea a-lil-a: (Puerto 
Pollo)Three sheets to the 
wind. 

Te afli la bordul lui Sea Cucumber, pe 
mare. Echipajul este aproape la fel de 
folositor ca cel din MI1, iar necazurile nu 
se sfârşesc nici aici. Căpitanul Rottin- 
gham, cel rămas fără păr în frizerie vine 
şi îţi ia harta. Singura soluţie rămâne 





recuperarea ei, înfrân- 
gându-! pe acesta prin 
metodele piratereşti 
standard. La fel ca şi 
în MI1, duelurile sunt 
strâns legate de înju- 
râturi şi de răspunsu- 
rile lor, singura deose- 
bire fiind că acestea 
trebuie să rimeze. 
Această parte a jocului 
poate părea compli- 
cată, dar nu este 
deloc, mai ales dacă 
la lupta pe mare ajută 
şi McMutton (mod de 
luptă uşor). Ideea este 
să faci rost de bani pentru a-ţi cumpăra 
tunuri mai bune de la fostul vânător de 
limonadă şi de a învăţa înjurăturile şi 
răspunsurile lor. 

În final, după ce recuperezi harta de 
la Rottingham, ajungi pe Blood Island. 


lover. 

O corabie eşuată şi un 
echipaj care vrea să 
plece acasă. Dar cel 
puţin eşti pe Blood 
Island. lei sticla de pe 
plajă şi muşti din dop 
pentru a-l scoate. Te 
duci la hotel şi vorbeşti 
cu vrăjitoarea, cerân- 
du-i să-ţi ghicească 
viitorul şi luând cartea 
de pe masă, de cinci ori la rând (aceas- 
ta, ca şi cea de pe Plunder Island, îţi va 
prevestii moartea). la cartea şi perna de 
pe unul din scaune. În carte se află o 
rețetă pentru tratarea mahmurelii, dar 
mai sunt necesare câteva ingrediente 
Mergi în cimitir şi ia ciocanul, dalta şi 
puţin păr de pe câine. Foloseşte biscui- 
tele cu câinele pentru a te muşca. 
Piperul îl culegi de lângă moară. Du-te 
pe plajă, pune perna sub palmier şi dă 
cu ciocanul în el. la 
oul. Întoarce-te în 
hotel şi dă-i totul bar- 
manului. O să îţi dea 
restul de soluţie într-o 
sticlă pe care o des- 
chizi cu ajutorul daltei. 
Du-te în camera din 
spate şi ia magnetul, 
iar cu ajutorul daltei 
rupi şi o bucată de 
brânză. Mergi în satul 
canibalilor-vegetarieni, 
foştii indigeni de pe 
Monkey Island. la 
cana de măsurat, 
auger-ul şi bucata de 


tofu, pe care o sculptezi cu dalta. 
Puneţi-o pe cap şi mergi spre vulcan. 
După ceremonie arucă ceva brânză în 
vulcan (acest lucru va provoca o erupție 
violentă, deoarece vulcanul suferă cu 
stomacul). Mergi la hotel şi pune brânza 
în ceaunul de pe grătar. la ceaunul (pen- 
tru ca acest lucru să fie posibil, trebuie 
să afli în prealabil de ce are nevoie 
McMutton pentru repararea navei). lei 
aftershave-ul şi mergi din nou la hotel. 
Ceri de la barman o băutură tropicală, cu 
umbreluţă în ea. O să te alegi cu o 
umbrelă adevărată. Pune remediul con- 
tra alcolului în Caribbean-ce-e-ea şi bea 
întreaga afacere. Rezultatul este că, 
pentru prima dată într-un MI, mori. 
Deschide-ţi sicriul cu dalta şi repetă 
operaţia şi cel din mijloc, în care se află 
Stan, individul cu corăbiile vechi în MI1 
şi sicriele folosite în MI2 (de fapt în MI2 
Guybrush îl închide acolo). Acum este 
hotărât să-şi facă o companie de asi- 





gurări şi îţi va da chiar şi o carte de vizită 
laminată (seamănă cu o carte de credit). 
Scoate cuiele din sicriu. Mergi din nou în 
bar, unde vei afla că nu poți fi îngropat în 
cripta familiei Goodsoup decât dacă eşti 
unul din membrii ei. Spune-i barmanului 
că faci parte din respectiva familiei, dar 
nu te va crede. Urcă la etaj şi deschide 
ușa din stânga. Dă una cu ciocanul în 
cuiul din perete, ieşi afară şi ia tabloul şi 
cuiul. Foloseşte foarfeca cu tabloul iar 
mai apoi tabloul decupat cu uşa. Intră 
din nou înăuntru şi uită-te prin fereastra 
rotundă. leşi afară şi descuie uşa din 
dreapta cu ajutorul cărții de vizită. Trage 
patul şi fixează-l în podea cu toate cuiele 
pe care le ai. la cartea de la schelet şi 
citeşte-o. Mergi jos şi vorbeşte cu bar- 
manul. Spune-i din nou că faci parte din 
familie, până îl convingi. Cu ocazia asta 
ia şi borcanul de pe masă şi oglinda de 
pe perete (pune în locul ei fața decu- 
pată). Du-te la Stan şi fă rost de o asigu- 
rare pe numele tău (care i l-ai spus bar- 
manului + Goodsoup). Mori din nou. De 
data asta te vor îngropa unde trebuie: în 
cripta familiei. leşi din mormânt... va urma 
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Combat 
Simulations 


http://www.combatsim.com 








at fiind că revista noastră tocmai a por- 

nit o colaborare (în ambele sensuri) cu 
cei de la CombatSim (vezi articolul despre 
ADEF), ne-am gândit că ar fi bine să vă pre- 
zentăm acest important site. Deşi avem le- 
gături foarte bune cu majoritatea firmelor 
producătoare de jocuri (deci şi simulatoare), 
o colaborare cu nişte profesionişti în ale 
simulatoarelor nu poate decât să crească 
calitatea revistei noastre, şi de aceea spe- 
răm să o apreciaţi şi voi. 
Combat Simulations este unul dintre ce- 
le mai noi, dar în acelaşi timp reuşite site-uri 
dedicate simulatoarelor. Spre deosebire de 
altele, acesta este însă conceput ca o re- 
vistă virtuală, adică are un editorial lunar, 
şamd. Faţă de revistele lunare însă, Combat 
Sim nu are deloc probleme cu spaţiul limitat 
şi de aceea unele articole sunt scrise în mai 
multe etape, ajungându-se la explicarea ab- 
solut tuturor opţiunilor din jocul respectiv, şi 
mă refer chiar la lucruri de genul butoanele 
dintr-un ecran, de planificarea misiunii. Ast- 
fel, cei interesaţi pot afla exact ce le va per- 
mite simulatorul respectiv să facă. 
Site-ul CombatSim este împărțit în mai 
multe secţiuni. Printre cele mai importante 
se numără secţile de Review (prezentări), 
Preview (avanpremiere), Hardware şi con- 
cursuri (!). 
Primele două sunt alcătuite din diviziuni 
pentru simulatoare de vehicole aeriene, ma- 
ritime şi terestre. Cum CombatSim este de- 
dicat în exclusivitate simulatoarelor militare 
(adică care au ca subiect vehicule militare), 
nu veţi găsi în nici un caz aici simulatoare 
de maşini sau chiar simulatoare foarte rea- 
liste cum ar fi Flight Unlimited II sau MS 
Flight Simulator. 

La Preview numărul de articole este în 
general foarte mare, cuprinzând interviuri 
exclusive cu realizatorii unor jocuri, informa- 
ţii generale şi articole foarte detaliate, baza- 
te pe versiuni beta ale jocurilor respective. 
Majoritatea celor care lucrează la CS au o 
experienţă îndelungată în domeniu, lucrând 
ca beta-testeri pentru cele mai importante 
firme din domeniu. Cum firmele caută oa- 
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meni cu experienţă şi publicitatea nu 
le deranjează în nici un fel, astfel de 
colaborări există de mult timp, dacă 
ar fi să amintesc numai cazul lui 
"Enemy Lock On!” care a publicat 
beta-report-uri despre Su-27 Flanker 
cu mult înaintea oricărei alte reviste. 

Rubrica de Review se remarcă 
datorită obiectivităţii articolelor, pen- 
tru că deşi cei care le scriu au fost 
poate implicaţi în procesul de reali- 
zare al simulatorului respectiv, ei ştiu 
să aprecieză corect versiunea finală 
a acestuia. Dat fiind că cei de la CS 
sunt cu adevărat maniaci, cei care 
consideră că intră în această cate- 
gorie pot fi siguri că aprecierile lor li 
se vor potrivi, deci se pot baza pe 
opinia autorilor. 

In cazul în care doriţi să aflaţi 
mai multe despre noile tehnologii 
hardware, vă puteţi folosi de rubrica 
respectivă de la CS. Dat fiind că si- 
mulatoarele de zbor împing tehnolo- 
gia foarte departe prin numărul 
imens de calcule pe care trebuie să 
le facă procesorul, acceleratoarele 
3D reprezintă un mare ajutor. La CS 
puteţi afla ultimele noutăţi în acest 
domeniu, precum şi citi comparații 


între diferite plăci. Un alt domeniu foarte 
important este cel al joystick-urilor, care 
(cele de calitate) din păcate nu prea pot fi 
găsite la noi şi preţul este cam prohibitiv. 

Am lăsat la urmă rubrica de concursuri, 
dar credeți-mă că nu este tratată cu indife- 
renţă. Personal pot să mă laud cu două 
jocuri câştigate la CombatSim, deci sunt 
martor că premiile nu sunt foarte greu de 
câştigat chiar dacă este vorba despre o 
tragere la sorți. 

În fine, trebuie menţionat că pe Combat 
Sim puteţi citi şi interviul exclusiv realizat de 
PC Gaming cu Tucker Hatfield, publicat în 
numărul 1 (suntem buni, nu-i aşa?!). 
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C: este ăla AI? Am văzut 
'că la jocuri se spune că 
Ai-ul e în fel şi chip. Ce-s alea 
jocuri RPG ? In plus, trebuie 
să dezbateţi o belea. DUKE 
3D a fost bine cotat pentru că 
lasă urme în pereţi, devorează 
decorul în fel şi chip, sparge 
geamuri, etc. La fel se întîm- 
plă şi în Rise of the Triad şi nu 
remarcă nimeni ? 

lonuţ Teodorescu - Constanţa 


A vine din limba engleză şi 
inseamnă Inteligență Arti- 
ficială. Al-ul se referă la modul 
de gindire al calculatorului, 
Spre exemplu, într-un joc de 
strategie acesta se referă atit 
la strategiile adoptate de 
comandantul inamic cit şi la 
cele adoptate de fiecare uni- 
tate în parte. RPG înseamnă 
Role Playing Game şi desem- 
nează pe larg jocurile în care 
joci un rol (ca un actor) şi tot 
ceea ce faci influențează cur- 
sul jocului (în Jedi Knight ai ca 
exemplu opţiunea dintre Light 
şi Dark Side). Alte RPG-uri (în 
sensul clasic) ar fi seria 
Ultima sau orice altceva cu 
cavaleri şamd. Rise of the 
Triad mi-a plăcut şi mie 
deosebit de mult însă Duke 
nu se afirmă atit de mult prin 
cele menţionate de tine cît 
printr-un grad foarte ridicat de 
originalitate. În ROTT nu 
puteai arunca în aer monştrii 
care stăteau pe wc sau să-ți 
înjuri adversarul în multiplay- 
er, să alergi prin metrou sau 
să te ascunzi în canalizări. 
Deasemenea, în ROTT 
armele nu erau aşa variate şi 
imaginative ca în Duke...şi 
lista poate continua. 


Rue să fie făcute 


le maniaci ai stilului 
respectiv; în prezent review- 
urile sunt cam preluate şi 
traduse din reviste străine... 
Bogdan Horotan - Bucureşti 


jeview-urile se numesc în 

limba romană prezentări 
şi sunt făcute de cine trebuie. 
Atit maniaci cît şi nemaniaci 
deoarece prezentarea nu tre- 
buie făcută subiectiv: îmi plac 
simulatoarele deci toate sunt 
interesante. Poate tu înţelegi 
prost noțiunea de originalitate. 
Faptul că un articol este bine 
structurat, jocul fiind prezentat 
serios şi la obiect poate pe 
tine te derutează şi crezi că 
este copiat. Poate tu ai fi 
preferat comentariul la jocuri 
în genul "E marfă de marfă, 
baţi de spargi mamă nene, 
rupi la ei. Poţi să bagi în el zi 
de zi fără să te plictiseşti şi o 
să te prindă noaptea la calcu- 
lator, pre cuvîntu' meu nenică 
„.:” pentru a ţi se părea origi- 
nal. Din fericire, aşa ceva nu 
vei găsi aici. Ca să punem şi 
altfel problema, am vrea să 
vedem şi noi de unde am 


"copiat" articolele ... 
M: umesc Cojocaru 

i sunt fan de-al 
vostru. Ce-aş dori să ştiu este 
dacă nu cumva sunteţi o filială 
a PC Gaming England, şi 
dacă da atunci e superb. 








in păcate te vom 

dezamăgi deoarece nu 
suntem o filială a PC Gaming- 
ului din Anglia. Important însă, 
asta nu înseamnă informaţii 
mai puţin noi sau jocuri mai 
puţin de actualitate. Oricum, 
numele revistei menţionate de 
tine este PC Gaming World. 


D= tipi. Nu ştiu alții cum 
sunt dar eu sunt un mani- 
ac. Ce, dacă te joci 8-10 ore 
pe zi (chiar şi pe un SX-40) şi 
pleci de la fizică să joci Red 
Alert înseamnă că nu eşti nor- 
mal? Şi în plus RA are unele 
lucruri ce ţin de fizică - propa- 
garea ţipetelor pe cîmpul de 
luptă, aerodinamică, aviaţie şi 


Pentru prima dată de la începutul revistei 
luna aceasta am fost asaltaţi şi cuceriţi de un 
număr imens de scrisori drept care am luat 


două măsuri: două pagi 





i de răspunsuri şi 


apelarea la singurului din redacţie cu 8 miini 
şi 4 capete: Camil Perian 


altele. Revista voastră am 
cumpărat-o , am citit-o şi e 
plină de caracter (sau aceea 
era berea?). Unele articole 
par jalnice încercări de a 
vinde un produs (no hard feel- 
ings guys). Par example înlo- 
cuiți în articolul despre Hexen 
2 ultimul aliniat de la pagina 
31 cuvîntul Hexen 2 cu , de 
exemlu, "aspirator”. Sau, în 
articolul despre WCII înlocuiţi 
WCII cu Windows'95 (spooky, 
huh ?). Ştim cu toții că Hexen 
2 nu e aspirator sau că WCIL 
nu e Windows '95 deci do 
something for Christ's sake! 
Ca sugestie, aţi mai putea da 
ceva colorit copertei... 
Darkman 


P- a începe cu sfirşitul, 
ne pare rău dar nu putem 
da colorit copertei. Am achizi- 
ționat-o pentru tot restul nu- 
merelor şi nu o vom mai schi- 
ba niciodată. Nu ştiu ce 
înţelegi prin încercări de a 
vinde un produs. |ţi garantăm 
că nu ne-a plătit nimeni să le 
facem reclamă în acest fel. 
Asta nu înseamnă că noi nu 
vom recomanda cumpărarea 
unui joc atunci cînd acesta 
merită cu adevărat. Cît despre 
ceea ce spui este chiar mai 
mult decît spooky ca şi întrea- 
ga scrisoare de altfel. 


ello ! Îmi plac chestiile noi 

din revistă : "Vechi şi bu- 
ne” şi "a doua opinie” (Great). 
N-ar strica articole de gen 
"History - past present and 
future” cu prezentarea tuturor 
quest-urilor sau a celor mai 
importante. Ce-ar mai fi ? Un 
V.S. „un almanah, un club. 
Dexter 


N: pare bine că ideile pe 
care le-am avut îţi plac 
atit ție cît şi celorlalți cititori. 
Nu ştiu despre celelalte 
dorinţe pe care le ai, dar un 
V.S. va fi prezent cît se poate 


de des în revistă. Asta însă 
cind ne vom dumiri ce 
reprezintă. 


ste foarte bună ideea 

dumneavoastră ca prin 
intermediul concursului să se 
promoveze şi firma producă- 
toare a jocului. 

La rubrica "On Line” pe 
lîngă popularizarea unor jocuri 
în rețea poate s-ar putea pub- 
lica adrese pe Internet de 
unde să poţi lua add-on-uri, 
patch-uri... 

Octavian Ureche 


N: pare rău că am fost, se 
pare, înţeleşi puţin greşit. 
Noi nu promovăm în nici un 
fel jocurile prin concursuri sau 
firmele care le realizează. Ele 
singure se promovează prin 
realizarea acestor concursuri 
în revista noastră. Lucru de 
care de altfel suntem foarte 
miînarii. 

Ideea cu adresele de pe 
Internet este bună şi vom ţine 
cont de ea în numerele 
următoare ale revistei. 


Şi mei,...nu am nici în 
clin nici în minecă cu pc- 
urile. Nu ştiu nici să transmit 
un mesaj prin e-mail, nici să 
caut o pagină de web. Vă rog 
să introduceţi şi o rubrică de 
iniţiere în domeniul calcula- 
toarelor (ceva de genul 
"Introducere în computer” sau 
"pc-ul pas cu pas”). Cred că 
ar trebui să adăugaţi şi CD la 
revistă. Sunt sigură că cititorii 
nu s-ar supăra să dea citeva 
mii în plus pentru mai multă 
informaţie, nu ?! 

A voastră cea mai nebună 
fană, Laura. 


D=: că ne scriu şi fete 
interesate de calcula- 
toare. Pagini de web se acce- 
sează în principal cu 2 pro- 
grame importante: Netscape 


Navigator şi Internet Explorer. 
Sunt foarte simplu de folosit 
(nu eu, ci programele), 
întrucît nu este necesară 
decit introducerea adresei 
dorite în spaţiul destinat aces- 
tei operaţii (de exemplu 
www.pegaming.ro este 
adresa de web a revistei 
noastre). După cum tu, şi 
aprope toţi cititorii care ne-au 
scris, sunteţi de părere că 
introducerea cit mai rapidă, 
chiar şi în condiţiile creşterii 
prețului, a unui CD este 
imperativă vom face acest 
lucru de la numărul următor. 
Deşi vom creşte preţul, nu 
ţine de noi această decizie, 
deoarece este o necesitate, 
vom încerca în timp să-l 
scădem pe cît posibil. 

Ne este imposibil să 
creem o rubrică "Introducere 
în computer” deoarece ar 
necesita apariţia imediată a 
rubricii "Cum să ieşim din 
computer”. O rubrică însă de 
iniţiere în domeniul calcula- 
toarelor vom introduce cît de 
curînd posibil. Aşteptăm cu 
plăcere să ne scrii din nou, tu 
şi toate fetele care citesc 
revista. 





Nume 


Cn pe ansamblu din 
scrisorile voastre sugestii 
sau întrebări care nu au fost 
puse o singură dată am con- 
siderat că este mai bine decit 
să răspund la fiecare în parte 
acelaşi lucru să dau un 
răspuns general care să se 
refere la toate aceste teme. 
In primul rînd seriozitatea 
la apariţie. Un singur lucru vă 
putem promite. Seriozitate la 
realizarea revistei. Ea va 
pleca de la noi din redacţie cu 
20 de zile înaintea apariţiei pe 
piaţă, însă de atunci, deja nu 
se mai află în controlul nos- 
tru. Intervin mulţi factori de 
aici, ea mai trece prin peste 
231 de miini pină a ajunge la 
voi. Este suficient ca una din- 
tre aceste miini să fie în 
buzunar, şi revista a întirziat. 
Noi vom face însă tot ce ne 
stă în putere să asigurăm o 
apariţie lunară a revistei. 
Referitor la CD, cum aţi 
putut citi în ultima scrisoare la 
care am răspuns, el va fi 
prezent chiar de luna viitoare. 
Aceasta va duce la o modifi- 
care a prețului revistei însă 
sperăm că numai temporar. 
Ca şi în revistă, pe CD vom 
prezenta apariţii foarte noi, 








Adresa 





Telefon 


DA DADA___ 





1. Un abonament pe 3 luni cu reducere 


Nu, dar nu ştiu ce pierd ___ 


şi voi economisi 2000 de lei pe număr = 48.000 














10 opace Foii tarm 


unele dintre ele, ca şi arti- 
colele din revistă în exlusivi- 
tate pentru România. 

Vă rugăm deasemenea 
nu ne înțelegeți greşit cu con- 
cursurile. Ele sunt realizate 
de marile firme producătoare 
de jocuri în scopul de a-şi 
promova produsele. Jocurile 
sunt noi, originale , în cutii, tot 
tacîmul. Singurul lucru pe 
care noi îl cîştigăm din asta 
este satisfacţie voastră, aşa 
că participaţi cu încredere 
deoarece jocurile există şi le 
puteţi cîştiga. 

Mai există o problemă. 
Cu toţii aţi cerut ca un top să 
fie fie publicat lună de lună 
cu cele mai jucate jocuri la 
noi. Dacă doriţi în continuare 
ca acesta să fie publicat vă 
rugăm trimiteţi scrisorile cu 
preferințele voastre. 

Doresc încă o dată să vă 
asigur, şi să-i contrazic pe cei 
ce ne acuză că preluăm 
prezentări din alte reviste, că 
ceea ce scriern este chiar 


părerea noastră, şi a nimănui 
altcuiva, rezultată în urma 
jucării timp de cel puţin 30 de 
ore a jocului respectiv. 
Dealtfel, faptul că jocurile le 
avem şi le-am jucat veţi 


Simulatoarele 
viitorului 


Mexen 2 


LITTLE Bia ADVENTURE 


vucx ea uarrieLa [PPE 


pri 





putea deduce şi voi singuri 
citind cu atenţie articolele. Şi 
încă ceva, pentru cei ce ne 
acuză că preluăm din alte 
reviste, cum şi de unde 
putem noi prelua prezentări 
ale unor jocuri pe care le 
avem în exlusivitate ? 

Din păcate, luna aceasta 
nu am acordat premiul de 
"scrisoarea lunii” datorită lip- 
sei unei scrisori care să 
trateze o temă interesantă. 


SCRIEȚI ȘI CÎŞTIGAȚI 
Scrie 





Numărul 1: Noiembrie 1997 


9900 lei 


Articolul lunii: Simulatoarele viitorului 
Avanpremiere: Mig Alley, Uprising, 


Ultima Online, Grim 
Fandango 


Prezentări: Hexen 2, Paciţic General, 


Pro Pinball Timeshock, 
Imperialism, Subspace 


Programare: DirectX, Grafică 3D 
Ghidul jucătorului: Soluţia jocului 


Little Big Adventure 2 


Interviu: Tucker Hatfield; Director Ad- 


junct la jocul Aces X Fighters 


Numărul 2: Decembrie 1997 


9900 lei 


Panzer General 2 

: Close Combat 2, 
World League Basketball! 
Worms 2, Total Annihilation 
Quake 2, Carmageddon SP, 
Jet Fighter Full Burn 


Prezentări: Postal, Age ot Empires 


Jedi Knight, Warlords III 
Blood Omen, Dark Reign 
Football Masters 


Programare: VGA 13h 
Ghidul jucătorului: Lumea cheat-urilor 
Interviu: Scott Evans, producător al 


jocului Panzer General 2 


ÎN LUCRU : Numărul 





Exclusivitate 
pentru 
Romania 


O plăcută 
surpriză 
pentru orice 
gamer 
adevărat ! 






Ultima parte Actua Soccer 2 

riei I-War 
a seri 22, Jane's Longbow 2 
Steel Panthers III 
Dungeon Keepers' 


F/A-18 Hornet Korea 


Notă: Toate prezentările 
sunt făcute după jocurile 
jginale (versiunea 

fi ), cu permisiunea 
firmelor producătoare 


Ciştigaţi 2 jocuri şi 10 tricouri Tomb Raider 2 


n he 
Cele mai 
intere- 
sante 
jocuri ce 
LI) 
prezen: 
tate în | 
numărul 
următor 


